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Witam wszystkich, którym udało 
się powrócić cało z wakacji, me 
pożartych przez komary, me pora¬ 
żonych słonecznym żarem, me 
utopionych (czy raczej otrutych) 
w naszych rzekach i jeziorach, me 
całkiem pozbawionych gotówki, 
bo przecież stać Was jescze na 
TA Być może te słowa wydadzą 
się Wam trochę me na czasie, lecz 
kiedy je piszę, jest połowa wrześ¬ 
nia 

Przepraszam wszystkich, którzy 
wypatrują odpowiedzi na swoje li¬ 
sty Listy owszem, doszły Leży ich 
cała kupa Odpowiadamy w pier¬ 
wszej kolejności na te, które za 
wierają opłaconą kopertę zwrotną 
Na pozostałe odpowiemy być mo¬ 
że w przyszłości na łamach TA. 
IV każdym razie wszystkie z uwagą 
czytamy Szczególnie wdzięczni je¬ 
steśmy za konstruktywną krytykę 
Nie zawsze możemy sprostać 
wszystkim (nieraz sprzecznym) zą 
daniom, ale się staramy 

Mam nadzieję, że zachowaliście 
pozornie wadliwy program NCopy 
wydrukowany w drugim numerze 
TA Usterka (dotyczy to tylko po¬ 
siadaczy magnetofonu) tkwiła 
w Zgrywusie. Nowym Zgrywusem 
Plusem zgracie NCopy bez kłopo- 
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Miło usłyszeć, że ktoś za gTam 
cą (szczególnie za zachodnią) do¬ 
cenił zdolności i wysiłki polskich 
programistów. Takie wydarzenie 
mile łechce naszą narodową dumę 
i pozwala stwierdzić, że "Polacy 
nie gęsi i swych programistów 
mają 

Tym razem doceniono doskonałe 
gry wyprodukowane w Polsce i na 
polski rynek: FREDA i MISJĘ. 
Znany wydawca gier na małe Atan 
- Zeppelin Games zdecydował się 
zakupić licencję i wydać obie te 
gry. Firma ta znana jest u nas 
z bardzo dobrych produktów, cie¬ 
szących się i u nas dobrą opinią 
min. ZYBEXA i DRACONUSA 
Fakt pojawienia się w ofercie tej 
firmy gier z Polski nobilituje obie 
strony Dzięki rozległej sieci dys 
trybucyjnej obie te wspaniałe gry 
poznają użytkownicy Atan w Wiel¬ 
kiej Brytanii, Irlandii, Belgii, Hisz¬ 
panii i we Włoszech. Na rynku nie¬ 
mieckim obie gry zostały wydane 
przez firmę K.E. Soft. Oba produ 
kty dotarły także za ocean, do Sta 
nów ^jednoczonych. Już niebawem 


Obie gry musiały zostać dosto¬ 
sowane do wymogów odbiorców 
z zachodniego rynku Dodano 
muzyczki towarzyszące, popra¬ 
wiono grafikę i zasady gry we 
FREDZIE (gra stała się łatwiejsza 
i bardziej wciągająca), na życzenie 
wydawcy zmieniono tytuł MISJI 
na MISSION SHARK i oczywiście 
przetłumaczono gry na angielski. 

Wydawca FREDA i MISJI na 
polskim rynku - firma AVALON 
zapowiedziała, ze wprowadzi do 
rozpowszechniania te poprawione 
wersje (oczywiście z tekstami po 
polsku) Od października wszyscy 
kupujący te gry w Laboratorium 
Komputerowym AVALON otrzy¬ 
mają już nowe, bardziej atrakcyj¬ 
ne produkty Z czasem, za pośred¬ 
nictwem sieci legalnych sprzedaw 
ców będą sprzedawane tylko no¬ 
we wersje FREDA i MISJI. 

Janusz Pelc 


Z radością informujemy Pań¬ 
stwa, że pojawiła się na polskim 
rynku kolejna świetna gra przy 
godowo zręcznościowa "Miecze 
Valdgira". Gdańska grupa pro¬ 
gramistów związana z firmą 
ASF oddaje nam wszystkim do 
dyspozycji wspaniały program 
Na pierwszy rzut oka przypomi¬ 
na nieco skrzyżowanie ZYBEXa 
i BLINKYS SCARRY SCOOL, ale 
całość robi o wiele większe wra¬ 
żenie i jest okraszona ładniejszą 
muzyką. Mamy też zaszczyt po¬ 
wiadomić, iż jesteśmy jedynym 



legalnym dystrybutorem detalicz¬ 
nym "Mieczy Valdgira". Oznacza 
to, że można kopię tego progra¬ 
mu otrzymać zamawiając w spo¬ 
sób analogiczny jak resztę na 
szych programów Szczegóły na 
ostatniej stronie Życzymy przyje¬ 
mnej zabawy 


AVALON 
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— Jako napis w powyższym kontek¬ 
ście rozumiemy stałą lub zmien¬ 
ną tekstową 

Parę przykładów: 

?CHR$(12B) 

? ASC(CHR$(12«5)) 

? STR$(2+2) 

? VAL( 128 LUB 2B6 ) 

? LEN(' JASIO ) 


basicu. a mianowicie o instrukcji 
przypisania W większości dialektów 
tego języka, tak jak i w ATARI BASIC 
używa się do tego celu słowa LET, po 
czym wymienia się zmienną, która 
ma przybrać wartość podaną dalej po 
znaku = Składnia komendy wygląda 
mniej więcej tak. LET zmienna ^mruże¬ 
nie arytmetyczne Specjalnie użyłem 
słówka mniej więcej, gdyż nasz wbu¬ 
dowany interpreter BASICu pozwala 
na opuszczenie słowa kluczowego 


Zgodnie z zapowiedzią zajmiemy 
się dzisiaj między inny mi programi¬ 
kiem rozpoznającym płeć użytkowni¬ 
ka komputera Zacznijmy może od 
opracowania problemu Na początek 
założenie, na podstawie imi enia roz¬ 
poznać płeć W Polsce problem jest 
ogólnie trywialny Wszystkie imi ona 
żeńskie kończą się na samogłoskę a' 
Spróbujcie Państwo znalezć imi ę na¬ 
dające się dla Pani, które kończyłoby 
się na mną literkę Postarajmy się 
skolei znalezć jakieś imi ę męskie za¬ 
kończone na a" Po zasięgnięciu opi- 
nn znajomych udało nam się na pręd- 
ce wyszukać dwa* Kuba i Bonawentu¬ 
ra Jest pewne, ze znąjdzie się jeszcze 
wiele takich imi on, lecz przeżyjemy, 
jeżeli nasz programik będzie działał 
poprawnie tylko w 99% Jak już za¬ 
pewne wszyscy wiedzą, problem pole¬ 
ga na rozpoznaniu końcówki wyrazu 
podanego jako imi ę i rozróżnieniu: 
kobieta czy mezczyzna? Pozostaje tyl¬ 
ko wypisanie stosownego komunika¬ 
tu, powiedzmy w formie powitania 
Dzień dobry PANU , lub Dzień dobry 
PANI 

Jak zapewne wszyscy się domyśla¬ 
ją, do napisania tego programiku po¬ 
trzebne nam będą szersze wiadomości 
na temat zmiennych tekstowych De¬ 
finicję poznaliśmy juz w pierwszym 
odcinku, teraz pora na kilka funkcji 
operujących na tekstach. 

— ASC (znak) - zwraca kod ATASCII 
znaku, 

CHRS (kod znaku) - zwraca napis 
złozony z jednego znaku, 

STR$ (wyrażenie arytmety¬ 
czne) - zwraca napis złożony 
z cyfr wyniku wyrażenia, 

— VAL (napis) - zwraca liczbę, któ¬ 
rej zapis figuruje w napisie, 

— LEN (napis) - zwraca długość na¬ 
pisu, 

ADR (napis) - zwraca adres, pod 
którym rozpoczyna się napis 
w pamięci 


Przejdźmy może do konstrukcji 
programu Na początek wypadałoby 
zadeklarować zmienną, w której pa¬ 
miętać będziemy imię użytkownika 

lO DIM IMIE$(20) 

Zakładamy że nie ma imi on o dłu¬ 
gości większej niż 20 liter Dalej nale¬ 
żałoby spytać o imi ę i następnie je po¬ 
znać 

20 ? Podaj swe imię"; 

30INPUTIMIE$ 

Następme wypadałoby rozpoznać 
ostatmą literkę i rozstrzygnąć na tej 
podstawie czy jest to Pan czy Pani 
Można ty więc napisać: 

40 IF IMIE$(LEN(IMIE$))="A’THEN 
? 'Dzień dobry Pani END 
BO ? Dzień dobry Panu" 

Tak napisany program powinien 
się poprawnie wykonać Zastanówmy 
się, jednak, czy me można ly go 
z lekka skrócić (przynajmniej wizual¬ 
nie) Gdyby tak wiersz 40 i OO zamie¬ 
nić na: 

40 9 'Dzień dobryPan ,CHR$(ASC ( u') 
-(ASC( u )ASC(' 1 '))*(IMLE$(LEN(IMLE 
$))="A)) 

to uzyskalibyśmy efekt wręcz przeciw¬ 
ny do oczekiwanego Nie dość, że pro¬ 
gram stracił na przejrzystości, to w do¬ 
datku wykonuje się dwukrotnie wol¬ 
niej Mimo to polecam wnikliwej uwa¬ 
dze powyższy przykład Nadmienię tyl¬ 
ko, ze znak "= oznacza operator po¬ 
równania, więc ostatni człon tego 
przydługiego wiersza jest traktowany 
jako wyrażenie logiczne Jak wspo¬ 
mniałem ostatnio, wyrażenie logiczne 
może być traktowane jako arytmetycz¬ 
ne (wartość O lub 1) i ten właśnie fakt 
został powyżej wykorzystany 

Jak dotychczas, nie wspomniałem 
o najważniejszej niemal komendzie 


LET 

Przykłady 

LET A= 1 

LET X=X+1 

LET LILA=OLA=ALA 

LILA=OLA=ALA 

Szczególnie bacznej uwadze pole¬ 
cam wszystkim ostatnie trzy przykła¬ 
dy Omówię je pokrótce w kolejności. 
LET X=X+1 jest klasyczną konstru¬ 
kcją licznika w pętu (o mch za mie¬ 
siąc) Wykonanie komendy LET zmień 
na=zmienna+wyrażenie powoduje zwię¬ 
kszenie wartości zmiennej o wynik 
wyrażenia 

LET LILA=OLA=ALA jest z pozoru 
dziwną konstrukcją. Spróbtgipy prze¬ 
analizować jej znaczenie tak jak (na¬ 
szym zdaniem) powinien to zrobić in¬ 
terpreter basicu Po napotkaniu słowa 
kluczowego LET wiemy już, że całość 
jest instrukcją przypisania Idąc dalej, 
LILA powinna być zmienną, 
a OLA=ALA wyrażeniem Jest tak istot¬ 
nie, gdyż OLA=ALA jest to wyrażenie 
logiczne, i w zależności od wartości 
zmiennych OLA i ALA przyjmuje war¬ 
tość l (jest prawdziwe) lub O (fałszywe) 
Przykład trzeci z kolei jest tylko skróco¬ 
ną wersją omówionego powyżej 

Jeszcze garstka wiadomości o inter¬ 
preterze i zmiennych Każde pierwsze 
użycie danej zmiennej (pojawienie się jej 
nazwy w programie) powoduje automa¬ 
tycznie zarezerwowanie dla niej miejsca 
w pamięci Tak więc za wyjątkiem tabli¬ 
cowych (tekstowych) zmiennych nie trze¬ 
ba deklarować. Jeżeli pierwszy raz 
zmienna została użyta w instrukcji innej 
niż przypisania, to automatycznie przyj¬ 
muje wartość O Z pewnych względów 
jest to wygodne, lecz inicjowanie zmien¬ 
nych czyli nadawanie im świadomie kon¬ 
kretnych wartości, jest praktyką bardzo 
cenną i pozwalającą uniknąć niejedno¬ 
krotnie tragicznych błędów 

Mirosław Limmowicz 
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Wiele listingów drukowanych w TA składa się wyłącz 
me z wierszy REM i DATA Są to programy maszynowe, 
które przed użyciem trzeba przekształcić do postaci pli 
ku binarnego (kasetowego lub dyskowego) Do tego celu 
służy program zwany Zgrywusem. Był on prezentowany 
we wszystkich dotychczasowych Sumerach TA, 


Zdawało się już, że pora odstawić Zgrywusa do łamu 
sa Ale życ e płata nieraz figle Otrzymaliśmy listy od 
rozżalonych czytelników którym me chciał działać pro 
gram NameCopy wydrukowany w TA 2/91 Program ten 
inicjalizuje się w bardzo ciekawy sposób, co okazało się 
dla Zgrywusa barierą nie do pokonania Dziś zatem no 
wa wersja Zgrywusa, która (miejmy nadzieje) potrafi juz 
zgrywać wszystkie programy Jego obsługa w zasadzie 
się nie zmieniła, działa tylko nieco szybciej. 

Przepisany starannie Zgrywus+ należy nagrać na ka 
secie rozkazem LIST "C:" lub na dyskietce za pomocą 
LIST ”D ZGRYWTJSP LST”, Można (należy) go następnie 
dołączać do programów z DATAmi rozkazem ENTER 
”C ’ z kasety lub ENTER D ZGRYWUSP LST’ z dyskiet 
ki Po uruchomieniu programu rozkazem RUN należy 
odczekać kilka sekund az Zgrywus+ się rozgrzeje, a na 
stępme wybrać z przedstawionego menu żądany format 
pliku, lub zakończenie działania 


KI 

VI 

NU 

KF 

TP 

YL 

UG 

EU 

HG 

RA 

DX 

RG 

OT 

ZR 

K5 

LT 

OU 

FK 

QM 

EL 

HR 

KR 

JA 

UF 

TB 



Zgrywus+ podczas nagrywania pliku na kasetę umie 
szcza wydłużone przerwy międzyblokowe w miejscach, 
gdzie zapisywany program będzie się inicjalizował. Dla YU 
wielu programów jest to warunek przeżycia Program |j|p 
zapisany jako plik kasetowy nadaje się do uruchomienia pj- 
pod kontrolą systemu COS (TA 1/91), natomiast w wersji HE 
'Boot'* uruchamia się sam, przez włączenie komputera 
z naciśniętymi klawiszem START (oraz przeważnie OP DQ 
TION) Program zapisany na dysku można załadować HL 
spod (prawie) każdego DOS u podobnie jak inne progra pg 
my maszynowe Zgrywus +■ me zapisuje nazwy programu TK 
w formacie ' Boot", lecz za to dołącza do oryginalnego Jjj* 
programu tylko jeden dodatkowy rekord, a nie dwa, jak F0 
jego poprzednik. BO 

Pomyślnych zgrywów! 

(ibw) rs 

KU 
UG 
QZ 
UJ 
KU 
TF 
GR 
FI 
YU 
NZ 
DN 
FE 
HT 
KA 
TL 
YF 
EQ 
KK 
RK 
TN 
EG 
IK 
OD 
OS 
UY 
MU 
UP 



ZGRYWUS+ 
jJ$. WIŚNIEWSKI 




2 REM 
4 REM 
6 REM 
8 REM 


Zgrywus* by J.B MiSmewski 
Cc) 1991 Tajennice otari 


10 ? CHR$ (125) ; "Zgrywus*": ? 

12 DIM M$ (8192) , Ul C7) , F$ C120) , L$ (129) 
14 RE0=1536iS0U3l664:I0CB-832+16 
16 CMD-IOCB+2:BUF:I0CB+4.5IZ-I0CB+8 
18 U$- n hhh£jLUE 1 ; I~REń : TROP 22 
20 REOD K'POKE I,K:1=1+1:GOTO 20 
22 I-U5R (REO, ODR (L$) , 280) ! L$ (129) ="" 
24 I-USR(REO,SOU,390) 

26 CNT USRCREO,ODR(M$) ,1000) 

28 M$ (CNT+1) - ■■■ 

30 ? :? "i. File (fornat plikowy)" 

32 ? "2. Boot (sanodzielny kasetowy)" 
34 ? “0. Ouit (wyjście z programi)" 

36 OPEN ttl,4,0,"K:":GET tti,K:CL05E ttl 

38 IF K(48 THEN 30 

40 ON X 47 GOSUB 70,42,52:GOTO 30 

42 GOSUB 56:IF C THEN 46 

44 0=0DRCM$);L=CNT!GOSUB 62:GOTO 58 

46 POKE SIZ,8:P0KE SIZ+1,8 

48 X=USR(SOU,ODR(M$),ODR(M$)+CNT) 

50 CLOSE Ul:SOUND 0,0,0,0:RETURN 
52 F$="C:":GOSUB 58 

54 0=0DRCL$)SL 128:GOSUB 62:GOTO 44 
56 ? "Nazwa pliku "j:INPUT F$ 

58 C-(F$(1,1)-"C")#255 

60 OPEN »i,8,C,F$:P0KE CMD, 11RETURN 

62 I-INT(0/256):J=INT(L/256) 

64 POKE BUF,0 256*1;POKE BUF+1,1 
66 POKE SIZ,L *256#J:POKE SIZ+i,J 
68 I-USR(ODR (U$) ,16):RETURN 
70 END 

100 REM-REODER-- 

110 DOTO 162,4,104,149,224,202,16,250 
120 DOTO 232,134,212,134,213,165,136 
130 DOTO 133,230,165,137,133,231,76 
140 DOTO 35,6,56,165,230,101,232,133 
150 DOTO 230,144,2,230,231,160 2,177 
160 DOTO 230,133,232,198,232.160,0 
178 DOTO 177.230,197,224,200,177,230 
180 DOTO 48,54,229,225,144,222,168 4 
190 DOTO 177,230,201,1,208,36,168,5 
208 DOTO 196,232,176,208,32.109,6,10 
210 DOTO 10,10,10,133,228,32.109,6,5 
220 DOTO 228,129,226,230,226,208,2 
230 DOTO 230,227,230,212,208,226,230 
240 DOTO 213,208,222,165,212,5,213 
250 DOTO 240,172,96,177,230,200,41 
260 DOTO 223,201,65,144,2,233,7,41,15 
270 DOTO 96,END 

280 REM - L00DER - 

290 DOTO 0001080750E4O2018609BD848795 
300 DOTO 0C9DE8028E4402863DCO10F88EE? 
310 DOTO 02206E073044852C2O6E07852D25 
328 DOTO 2CC9FFF0EE206E07852E206E0785 
330 DOTO 2FO97F8DE202O9078DE302O52EC5 
340 DOTO 2CO52FE52D9018206E07302D8891 
350 DOTO 2CE62CD0EOE62DD0E62063071890 
360 DOTO BO6CE202O93C8D02D36CE002O43D 
370 DOTO CC8O0290034C7OE4B90004E63DO0 
380 DOTO 0160 

390 REM - iOUER - 

400 DOTO O2046895E0CO10FO20CF06306O85 
410 DOTO F885E420CF0685F985E525F8C9FF 
420 DOTO F0EO20CF0685FO20CF0685FB20CF 
430 DOTO 06384OE6E4D002E6E5O5FOC5E4O5 
440 DOTO FBE5E5B0EBO5FOC9E3D0C5O5FBC9 
450 DOTO 02D0BFO9BF853ED0B9O080O5E2C5 
460 DOTO E0O5E3E5E1B013B1E2E6E2D882E6 
476 DOTO E3043D990064083005843DC88860 
480 DOTO 0218482056E46838263EC860 
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Dziś program BASIC THACKER 
autorstwa Rafała Martyniuka ze 
Szczecina 

Program ten służy do śledzenia 
wykonywania programów w Ba- 
sicu i umożliwia łatwe wykrycie 
błędu. W górnej części ekranu po¬ 


daje numer wiersza, który jest 
aktualnie wykonywany przez in 
terpreter Basica Program po 
przepisaniu należy nagrać na ta 
śmę lub dyskietkę instrukcją 
LIST "C:" lub LIST "D:TRAC 
KER LST." Teraz możemy doczy 


tać TRACKER’a do dowolnego 
programu instrukcją ENTER "C:" 
lub ENTER "DrTRACKER.LST’ 
i uruchomić instrukcją GOTO 
32000 Program wyłącza się kia 
wiszem RESET. 


HY 32000 RESTORE 32010:FOR ADDR 1536 TO 1 
697:READ DTA:POKE ADDR,DTA:NEXT ADDR:D 
TA USR(1536) 

XO 32010 DATA 104,173,48,2,56,233,2,133,0 
,173,49,2,233,0,133,1,160,3,185,138,6, 
145,0,136,16,248,165,20 
VD 32020 DATA 197,20,240,252,165,0,141,48 

,2,165,1,141,49,2,169,7,160,51,162,6,7 
6,92,228,160,43,185,211,0 
JK 32030 DATA 153,161,6,136,208,247,160,1 

1,177,243,153,206,6,136,16,248,165,160 
,133,212,165,161,133,213,32,170,217,32 
JT 32040 DATA 230,216,160,255,200,177,243 

,41,247,56,233,32,153,152,6,177,243,16 
,241,200,169,0,153,152,6,200,192,6 
ZZ 32050 DATA 208,248,160,43,185,161,6,15 

3,211,0,136,208,247,160,11,185,206,6,1 
45,243,136,16,248,76,98,228,112,70 
UX 32060 DATA 142,6,0,0,0,0,44,41,46,41,3 

3,13,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 



TRACKER 
RTYNIUK 


Basic Tracker 


ADR 

equ 

0 

FASC 

equ 

$D8E6 

IFP 

equ 

$D9AA 

FLDOR 

equ 

$DD89 

FSTOR 

equ 

$DDA7 

INBUFF 

equ 

$F3 

FRO 

equ 

$D4 

CLNN 

equ 

$A0 

opt 

%100101 


org $0600 

*- pobierz parametr 
PLA 


*- ustal dowy DL 
LDA 560 
SEC 
SBC <2 
STA ADR 
LDA 561 
SBC >2 
STA ADR+1 

LDY #3 
LDA MDLIS,Y 
STA (ADR),Y 
DEY 

BPL *-6 

*- poczekaj na 
*- przerwanie 
LDA 2 0 
CMP 20 
BEQ *-2 

LDA ADR 
STA 560 
LDA ADR+1 
STA 561 

*- ustaw przerwanie 
LDA #7 
LDY <VBL 




LDX 

>VBL 


LDA 

(INBUFF),Y 


JMP 

$E45C 


BPL 

LOOP 





INY 


* _ 

procedura 


LDA 

#0 

* — 

przerwania 

ZER STA 

NAPIS+10,Y 

VBL LDY 

#43 


INY 


PS 

LDA 

FRO—1,Y 


CPY 

#6 


STA 

BUFOR-1,Y 


BNE 

ZER 


DEY 



LDY 

#43 


BNE 

PS 

OS 

LDA 

BUFOR-1,Y 





STA 

FRO—1,Y 


LDY 

#11 


DEY 


PI 

LDA 

(INBUFF),Y 


BNE 

OS 


STA 

BUFOR+44,Y 


LDY 

#11 


DEY 


Ol 

LDA 

BUFOR+ 4 4,Y 


BPL 

PI 


STA 

(INBUFF),Y 


LDA 

CLNN 


DEY 



STA 

FRO 


BPL 

Ol 


LDA 

CLNN+1 


JMP 

$E462 


STA 

FRO+1 





JSR 

IFP 

* — 

dane DL 


JSR FASC 
LDY #$FF 
LOOP INY 

LDA (INBUFF) # Y 

AND #$F7 

SEC 

SBC #32 

STA NAPIS+10,Y 


MDLIS DTA B(112),B(70) 
DTA A(NAPIS) 


NAPIS DTA D' 
DTA D'- 

BUFOR EQU * 


LINIA 
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Niniejszy odcinek cyklu o Dys¬ 
kowych Systemach Operacyjnych 
jest poświęcony wyjaśnieniu stru¬ 
ktury pliku dyskowego (ze wzglę¬ 
du na życzenia Czytelników, któ 
rzy proszą o to w listach nadesła¬ 
nych do redakcji) oraz będzie 
próbą porównania niektórych 
DOS-ów (DOS u 2 5, SpartaDOS-u) 
wraz z możliwościami ich Com 
mand Processorów 


od 255 ($ff) program ładujący po 
informuje nas, że nie jest możliwe 
załadowanie tego pliku do pamię¬ 
ci komputera, o ile chcemy go 
wgrać poprzez wywołanie jego 
nazwy Po tych dwóch bajtach 
umieszczamy cztery kolejne baj 
ty, których znaczenie jest nastę¬ 
pujące- pierwsze dwa z nich są 
adresem początku umieszczania 
danych w pamięci, następne dwa 


długości W kolejnych nagłów 
kach nie jest wymagane umiesz 
czarne bajtów 255 255 ($ff $ff), 
wystarczą jedynie cztery bajty 
dwóch adresów. Taka struktura 
pliku umożliwia ładowanie do pa¬ 
mięci komputera wszelakiego ro¬ 
dzaju programów użytkowych, 
komend zewnętrznych oraz gier 
w postaci pliku dyskowego. 





Plik binarny jest plikiem o spe¬ 
cjalnej budowie zawierającym 
rozmaite dane. Dyskowy plik bi 
narny możemy załadować do pa 
mięci komputera bezpośrednio 
poprzez wywołanie jego nazwy 
Przykładowo, zakładając, że plik 
o nazwie BATCH COM jest pli 
kiem binarnym, wpisujemy przy 
pomocy klawiatury polecenie 
BATCH COM i program ten zo 
staje umieszczony w odpowied 
nich rejonach pamięci komputera 
(o ile taki plik istnieje na dyskiet 
ce) Aby zrozumieć różnicę po 
między plikiem zwykłym, a binar 
nym rozpatrzmy czysty plik te¬ 
kstowy zawierający tylko sam 
tekst. Nie jest możliwe wgranie 
go do pamięci komputera po¬ 
przez wywołanie jego nazwy, mu¬ 
simy do tego celu użyć innego 
programu ładującego. Można na 
tomiast z tego pliku stworzyć 
plik binarny poprzez dołączenie 
do niego kilku bajtów, których 
umiejscowienie i znaczenie naty 
chmiast wyjaśniam Otóż na po 
czątku pliku dołączamy dwa bajty 
równe 255 ($ff), które informują 
program ładujący, że plik ma 
strukturę pliku binarnego Jeżeli 
dwa początkowe bajty są różne 


są analogicznie adresem końca 
umieszczania danych (ich ostat¬ 
niego bajtu) Te cztery bajty two¬ 
rzą nagłówek definiujący blok 
pliku binarnego. Jak łatwo za¬ 
uważyć, różnica końcowego i po¬ 
czątkowego adresu wgrywania 
pliku tworzy długość pliku binar¬ 
nego minus jeden. 

Aby lepiej zrozumieć na czym po¬ 
lega budowa pliku binarnego wyjaś¬ 
niam to na przykładzie. Załóżmy, 
ze na dyskietce utworzyliśmy plik 
o nazwie COLD COM zawierający 
następujące dane: 255 255 68 

2 68 2 1 ($ff $ff $44 $02 $44 $02 
$01). Wywołanie tego pliku po 
przez wydanie komendy 
COLD.COM sprawi, że po naciś¬ 
nięciu klawisza RESET rozpo 
czme się systemowa procedura 
boot-owania systemu (równozna 
czne jest to włączeniu komputera 
do sieci). Wyjaśniam na czym to 
polega Otóż bajty $ff $ff (255, 
255) informują, że jest to plik bi¬ 
narny, następne 4 bajty wskaztyą, 
że będzie załadowany jeden bajt 
od adresu 580 ($244) Ponieważ 
bajt ten jest różny od zera, więc 
spowoduje to ustawienie komórki 
COLDST która jest komórką in¬ 
formującą system operacyjny 
o konieczności wykonania zimne¬ 
go startu. 

Możliwe jest umieszczenie po 
jednym bloku pliku kolejnego na¬ 
główka dotyczącego następnej 
części pliku Dzięki takiej organi¬ 
zacji możemy do pamięci kompu¬ 
tera ładować dane w dowolne lo 
kacje i bloki o rozsądnie dowolnej 


Tyle na temat struktury pliku bi¬ 
narnego, teraz przejdę do porów 
nania możliwości dwóch DOS-ów 
i ich Command Processorów do¬ 
łączonych przez producenta 
Charakterystykę porównawczą 
przeprowadzę na systemach naj 
bardziej rozpowszechnionych. 
DOS-ie 2.5 i SpartaDOS-ie. Sparta 
DOS posiada niepodważalną prze 
wagę nad DOS em 2.5 ze względu 
na możliwość odczytu plików za¬ 
pisanych w formacie tego drugie¬ 
go, DOS 2,5 nie potrafi odczytać 
"dyskietek SpartaDOS-owskich". 

W przeciwieństwie do DOS-u 2.5 
SpartaDOS umie obsługiwać dys¬ 
kietki sformatowane w trzech 
podstawowych gęstościach: poje¬ 
dynczej rozszerzonej i PODWOJ 
NEJ. SpartaDOS posiada odmień 
ną organizację dyskietki, co wią 
że się z szybszymi na niej opera 
cjami, np proces zapisu danych. 
Aby nagrać plik na dysk o nazwie 
już na nim istniejącej DOS 2,5 
musi najpierw przeczytać sektor 
po sektorze cały zbiór (w celu ua¬ 
ktualnienia VTOC-a), po czym do¬ 
piero przystąpić do zapisu Dla 
plików długich jest to niezwykle 
czasochłonne SpartaDOS posiada 
w jednym miejscu mapę pliku, po 
jej odczytaniu już może zapisywać 
dane. Taka organizacja wiąże się 
jednakże z wielkim niebezpie 
czeństwem. W przypadku zmian 
na dyskietce przez programy 
działające poza kontrolą DOS u 
istnieje realna groźba nieprawid¬ 
łowego uaktualnienia mapy bito¬ 
wej dyskietki lub numerów zaję¬ 
tych sektorów Wyobraźmy sobie 
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sytuację, gdy DOS zapisze 
przynajmniej jeden sektor no¬ 
wego pliku w miejsce zajmowa¬ 
ne przez inny, istniejący plik 
Gdy tak się stanie to Dyskowy 
System Operacyjny 2 5 powia¬ 
domi nas o tym zwracając sta¬ 
tus numer 164 (natrafiono na 
złe dowiązanie zbioru), podczas 
odczytu zniszczonego pliku. 
SpartaDOS nie posiada takiego 
zabezpieczenia. 


itp. (ogólnie z wszystkich progra¬ 
mów "nie umiejących" wrócić do 

Command Processora DOS-u 
2.5). Wątpliwości również budzi 
sposób merytoryczny i estetyczny 
korzystania z programu DUP.SYS 
Większość jego wad elimimye na 
przykład program CP.SYS wy¬ 
drukowany w drugim numerze 
"Tajemnic Atari". Jest on rezyden¬ 
tnym Command Proeessorem 
(czyli takim, który jest cały czas 
w pamięci komputera i nie koli- 


nie wydrukowany listing progra 
mu, który będzie tworzył pliki 
wsadowe możliwe do wykonania 
pod DOS-em 2 5 Producent Spar¬ 
taDOS u dołączył szereg pożyte¬ 
cznych programów które wywo 
ływane jako komendy zewnętrzne 
ułatwiają i uprzyjemniają pracę 
użytkownika. Do takich należą na 
przykład komendy obsługi czasu 
i daty, wyświetlanych w górnej li¬ 
nii ekranu Bardzo wygodnym 
programikiem jest komenda 


DO&ar 





Obydwa DOS-y zajmują lokacje 
poniżej adresu 8192 ($2000), ale 
gro kodu SpartaDOS-u znajduje 
się w pamięci RAM umieszczonej 
"pod ROM-em". Wynika stąd, że 
nie może współpracować z pro¬ 
gramami korzystąjącynn z tam 
tych lokacji. W stosunku do DOS-u 
2.5 SpartaDOS posiada bardziej 
rozbudowany katalog dyskowy, 
zapisuje w mm jeszcze datę i czas 
nagrania pliku, licznikiem jego 
długości nie są sektory, lecz baj 
ty Moim zdaniem jest to na ten 
typ komputera wątpliwe udogod 
menie. Bardzo pożyteczne jest na 
tomiast wprowadzenie przez 
SpartaDOS możliwości tworzenia 
podkatalogów. Być może twórcy 
DOS-u 2.5 doszli do wniosku, że 
nie jest to opłacalne ze względu 
na mały rozmiar pamięci dyskiet¬ 
ki 

Trudno jednoznacznie wypowie¬ 
dzieć się na temat, który z tych 
Dyskowych Systemów Operacyj¬ 
nych jest lepszy. Nie ma co do te 
go jednak żadnych wątpliwości, 
gdy porównamy ich Command 
Processory (dołączone przez pro¬ 
ducentów), które świadczą o mo 
żliwościach DOS-ów. DUP.SYS 
będący programem do wydawa 
ma komend dla DOS-u 2.5 nie na¬ 
daje się do użytkowania przez 
programistę o przeciętnym tern 
peramencie, nie wspominając 
o tych nerwowych. Jego niewyba 
czalną wadą jest ciągłe doezyty- 
wanie z dyskietki, np. podczas 
powrotu z Basic-a, Assemblera, 


duje z innymi programami po¬ 
przez podniesienie ponad siebie 
MEMLO) posiadającym podsta 
wowe funkcje najczęściej wykony 
wane przez użytownika. Mnie 
osobiście bardzo brak komendy 
COPY, ale jej obecność spowodo 
wałaby znaczne podniesienie 
MEMLO (i tak już dość -wysokie 
go). DOS 2.5 posiada bardzo wy 
godnie zorganizowaną komendę 
CAR, która włącza BASIC nawet 
w razie jego odłączenia (włącze¬ 
nie komputera z wciśniętym kia 
Wiszem OPTION). Command Pro 
cessor SpartaDOS-u ma osobny 
rozkaz CAR, który powoduje 
przejście do BASIC-a o ile jest on 
włączony i rozkazy BASIC ON, 
BASIC OFF, które umożliwiają 
włączanie i wyłączanie BASIC-a. 

Podobnie jak w CP.SYS, ukazu 
je się tzw. prompt oznaczający 
nazwę urządzenia, na którym bę¬ 
dzie wykonywana operacja Com¬ 
mand Processor SpartaDOS-u po¬ 
siada więcej komend, zarówno 
wewnętrznych (czyli takich, które 
rezydują w pamięci), jak i zewnę 
trznych (czyli doczytywanyeh 
z pamięci zewnętrznej). Posiada 
przede wszystkim wewnętrzną 
obsługę plików wsadowych (są to 
pliki zawierąjące komendy wyko¬ 
nywane automatycznie po wgra 
niu przez Command Processor). 
Żaden program obsługujący 
DOS 2.5 nie potrafi obsługiwać 
tego typu plików. Najprawdopo 
dobniej w jednym z najbliższych 
numerów "Tajemnic Atari" zosta 



UNERASE powodująca odzyska 
me skasowanego pliku. Co pra 
wda DOS 2 5 posiada komendę 
zewnętrzną DISKFIX, jednakże 
jest ona możliwa do wywołania je¬ 
dynie przez DUP SYS, działanie 
procedury odzyskującej plik wią 
ze się z bardzo czasochłonnym 
weryfikowaniem całej dyskietki 
Reasumując SpartaDOS jest wy 
godny do obsługiwania, jednak ze 
względu na brak możliwości ko¬ 
rzystania z pamięci RAM "pod 
ROM em” traci swe walory (przy 
kładowo nie może współpracować 
z bardzo popularnym programem 
XLFriend). DOS 2 5 jest dobrym 
systemem pod warunkiem, że po¬ 
siada Command Processor typu 
CP.SYS. 
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Ludzie listy piszą... 

W nikli wi czytelnicy dopatrzyli się 
nieścisłości w poprzednich odcinkach 
Napisałem bowiem kiedyś, że znacz¬ 
nik V jest zmieniany tylko pod wpły¬ 
wem rozkazów ADC, SBC, PLP, BIT, 
zaś na znacznik C wpływają tylko: 
ADC, SBC, PLP, ROL, ROR, ASL, 
LSR Zapomniałem przy tym zupełnie 
o rozkazach modyfikujących bity re¬ 
jestru znaczników Rozkazy te należą 
do grupy rozkazów wewnętrznych 
procesora (nie komunikują się z pa¬ 
mięcią) Pozwalają wymusić konkret¬ 
ne stany niektórych znaczników Oto 
ich wykaz: 

CLC zeruje znacznik C 
SEC ustawia znacznik C 
CLI zeruje znacznik I 
SEI ustawia znacznik I 
CLV zeruje znacznik V 
CLD zeruje znacznik D 
SED ustawia znacznik D 

Jak widać, me każdy znacznik da się 
dowolnie ustawić Znaczenie i sposób 
wykorzystania tych rozkazów będą 
omawiane w miarę nadchodzących 
potrzeb 

Inni czytelnicy, użytkownicy OA, 
donoszą, że mimo starannego przepi¬ 
sania przykładów z pierwszego odcin¬ 
ka (przykłady polegały na zmianach 
kolorów w trybie tekstowym) mc im 
się na ekranie me zmieniło Myślę, że 
są om w błędzie Qmck Assembler bo¬ 
wiem używa osobnego ekranu dla te¬ 
stów użytkownika i osobnego dla sie¬ 
bie Nieporozumienie polega na tym, 
że program po zmianie kolorów naty¬ 
chmiast przekazuje sterowanie do OA 
i ekran testowy znika Dzieje się to 
tak szybko, że oko me zdąży zareje¬ 
strować efektu Ekran użytkownika 
jest wszakże starannie przechowywa¬ 
ny i zawsze można do niego zajrzeć 
naciskając klawisze SHIFT/CON 
TROL/SPACJA (podręcznik, s 37) 

Nie podejrzewam bowiem miłych 
mych czytelników, że uruchamiają 
programy od niewłaściwego adresu 
(przykłady zaczynają się od 1162, 
czyli $480 szesnastkowe, zatem adres 
Setup/Run musi być ustawiony na 
480) 

Pomeważ w wielu listach porusza¬ 
ny jest problem braku kursu progra¬ 
mowania w podręczniku dołączonym 
do pakietu OA, pragnę podkreślić, że 


podręcznik ten jest ukierunkowany 
gałkologiczme", to znaczy ma za za¬ 
danie wyjaśnić, co gdzie nacisnąć, aby 
zestaw zaczął działać Sztuki progra¬ 
mowania, niestety, nie sposób na¬ 
uczyć na 64 stronach (obawiam się 
zresztą, że i 640 stron byłoby za ma¬ 
ło) Niniejszy cykl przybliża nieco za¬ 
gadnienia programowania, ale żeby 
zostać orłem, to me wystarczy Pro¬ 
gramowanie w językau semblera jest 
dość trudne, więc lepiej łyknąć trochę 
teorn (podręcznik [1]), należy też 
znać dobrze wnętrze swego kompute¬ 
ra (polecam książkę [2]), trzeba 
orientować się w sposobie wykorzy¬ 
stania poszczególnych obszarów pa¬ 
mięci (kłania się [3]), dobrze jest znać 
różne kruczki i sztuczki (zawarte 
w [4]), pomaga też ogólne oczytanie 
informatyczne (warto przeczytać [6], 
16], [7], [8]) 



[1] Rodney Zaks 
Programming the 6502 

[2] Lutz Eichler, Bernd Grohmann 
ATARI600XLI800XI, bilem 

[3] łan Cbadwick 
Mappmg the ATARI 

[4] pr zbiorowa 
De Re ATARI 

[6] Niklaus Wirth 

Algorytmy + Struktury danych = Programy 

[6] Dennie van Tassel 
Praktyka programowania 


[7] Niklaus Wirth 

Wstęp do programowania systematycznego 

[8] Edsger W Dijkstra 

Umiejętność programowania 

Szczególnie natomiast odradzam 
programowania w języku asemblera 
tym osobom, dla których BASIC oka¬ 
zał się za trudny Jest z tym podo¬ 
bnie, jak ze skokami akrobatycznymi 
do wody: trzeba najpierw nauczyć się 
pływać 

Podprogramy i stos 

Możbwość definiowania powtarzal¬ 
nych ciągów rozkazów w postaci wy¬ 
dzielonych fragmentów (taro proce¬ 
dur czyh podprogramów) i wywoły¬ 
wania ich z dowolnego miejsca w pro¬ 
gramie, tak często niedoceniana, ma 
podstawowe znaczenie dla przejrzy¬ 
stości i niezawodności programu. 
Używa się pary rozkazów: JSR (skok 
do podprogramu) i RTS (powrót 
z podprogramu) Wykonanie rozkazu 
JSR, znanego także jako skok ze śla¬ 
dem , składa się z dwóch etapów 
W pierwszym procesor umieszcza na 
stosie adres służący do odnalezienia 
dalszego ciągu programu głównego 
(rozkazu następującego po JSR) 
Drugi etap - to skok, analogicznie jak 
przy rozkazie JMP: jako następny wy 
kona się rozkaz spod adresu danego 
argumentem Rozkaz RTS przywraca 
wykonywanie przerwanej JSR-em se¬ 
kwencji rozkazów poprzez pobranie 
ze stosu zapamiętanego tam adresu 
Oczywiście rozkazy te można wyko¬ 
nywać tylko w rozumnej kolejności, 
bo me poprzedzony JSR-em RTS nie 
ma przeważnie żadnego sensu Przyj¬ 
rzyj się przykładowi: 

OPT %10101 


*- system 


ZEGAR 

EQU 

20 

POKEY 

EQU 

$D200 

OKRES 

EQU 

POKEY+0 

BARWA 

EQU 

POKEY+1 


#r_ 

stałe 


CZAS 

EQU 

5 

BARW 

EQU 

$A0 

GLOS 

EQU 

$08 

TON 1 

EQU 

100 

T0N_2 

EQU 

80 
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TON_3 EQU 67 
TON 4 EQU 50 


ORG $480 

*- program główny 


LDA 

#TON_ 

i 

JSR 

GRAJ~ 


LDA 

#TON_ 

2 

JSR 

GRAJ - 


LDA 

#TON_ 

3 

JSR 

GRAJ" 


LDA 

#TON 

4 

JSR 

GRAJ 


RTS 





* - podprogram: gra] dźwięk 

* (okres dźwięku w A) 


GRAJ EQU * 

* włącz granie 


STA 

OKRES 

LDA 

# BARW+GLOS 

STA 

BARWA 

* poczekaj 


CLC 


LDA 

ZEGAR y 

ADO 

# CZAS /\ 

CZEK CMP 

ZEGAR /fO' 

BNE 

CZEK [Ylg] 

* zamilcz 


LDA 

#0 

STA 

BARWA 

* powrót z 

podprogramu 

RTS 




jest to QA, to Twój testowany pro¬ 
gram jest wywoływany właśnie roz¬ 
kazem JSR). 

Jeżeli podprogram wywołuje kolej¬ 
ny podprogram, używając rozkazu 
JSR, to nic me szkodzi, ponieważ ko¬ 
lejne adresy odkładają się na stosie 
nie mszcząc poprzednich, dokładnie 
tak, jak to sugeruje jego nazwa Ko 
lejne rozkazy RTS będą pobierać dane 
w odwrotnej kolejności, niż były ukła¬ 
dane (adres z pierwszego JSR-a zosta¬ 
nie zdjęty na końcu). 

Stos jest w stanie pomieścić 266 
bąjtów (czyli 128 adresów) i chodzi 
w kółko' , to znaczy przy przepełnie¬ 
niu zaczyna "zjadać" najwcześniej 
składowane dane W praktyce nie do¬ 
stajemy do dyspozycji całego stosu, 
bo nasz program wywoływany jest 
zwykle przez jakiś urny podprogram 
głównego programu systemu opera¬ 
cyjnego Trzeba więc zadbać, by pod¬ 
programy me wywoływały się nawza¬ 
jem bez końca W praktyce, dla wię¬ 
kszości poprawnie napisanych pro¬ 
gramów pojemność stosu jest (z du¬ 
żym zapasem) wystarczająca 

Stos zajmuje stronę 1 pamięci kom¬ 
putera i jest w złym guście umiesz¬ 
czać tam cokolwiek innego 


Notacja szesnastkowa 

Powyższy program zawiera kilka 
liczb rozpoczynających się od znaku 
"9". Są one zapisane w notacji szesna¬ 
stkowej Wielu adeptów sztuki pro¬ 
gramowania podchodzi do liczb szes¬ 
nastkowych jak do jeża. Tymczasem 
ten sposób zapisu jest prosty i wdzię¬ 
czny Przy zwięzłości przewyższającej 
nawet system dziesiętny daje wyraź¬ 
ny podział na bajty, typowy dla nota¬ 
cji dwójkowej Pozwala to wyodrę¬ 
bniać starszy i młodszy bąjt liczby 
dwubąjtowej (adresu) bez żadnych 
przeliczeń. 


Główny program składa się z czte¬ 
rech wywołań procedury GRAJ Każ¬ 
de wywołanie powoduje wyemitowa¬ 
nie dźwięku o czasie trwania określo¬ 
nym etykietą CZAS Ponieważ dźwię¬ 
ki różnią się częstotliwością, program 
główny przekazuje do podprogramu 
informację hczbową Nąjwygodmej 
użyć w tym celu rejestru, który ini¬ 
cjuje się przed wywołaniem proce¬ 
dury W tym przypadku jest to aku¬ 
mulator Rozkaz RTS w procedurze 
GRAJ powoduje powrót do głównego 
programu, w miejsce wywołania, tuż 
po odpowiednim rozkazie JSR Roz¬ 
kaz RTS w głównym programie po¬ 
woduje powrót do asemblera (o de 


Na pierwszy rzut oka można 
stwierdzić, na której stronie pamięci 
znajduje się dany adres, np - $480 - 
czwarta, 9312 - szósta Jeżeb nieobca 



Ci jest idea zapisu dwójkowego, to 
szesnastkowy przełkniesz bez kłopo¬ 
tu, ponieważ istnieje między nimi od- 
powiedniość podległa prostym regu¬ 
łom. Każdą czwórkę bitów liczby 
dwójkowej zastępie się pojedynczym 
symbolem, I tak: 


%0000 

- 

$0 

(0) 

%0001 

= 

$1 

(1) 

%0010 

= 

$2 

(2) 

%0011 

= 

$3 

(3) 

%0100 

= 

$4 

(4) 

%0101 

= 

$5 

(5) 

%0110 

= 

$6 

(6) 

%0111 

= 

$7 

(7) 

%1000 

= 

$8 

(8) 

%1001 

= 

$9 

(9) 

%1010 

= 

$A 

(10) 

%1011 

= 

$B 

(11) 

%1100 

= 

$C 

(12) 

%1101 

= 

$D 

(13) 

%1110 

= 

$E 

(14) 

%1111 

= 

$F 

(15) 


To pokrywa wszystkie możliwe kom¬ 
binacje czterech bitów. Pamiętać tyl¬ 
ko należy, że bity w bczbie dwójkowej 
Uczy się od prawej strony (gdyby ich 
brakło do pełnej czwórki, można z le¬ 
wej uzupełnić zerami) 

Zatem Uczba %1110010001 . llOlll 
to po ludzku 9E477 Proste? Okład 
dźwiękowy ATARI, zwany POKEY, 
zajmuje w pamięci komputera stronę 
o numerze $D2 Jego rejestry znąjdu- 
ją się pod adresami 9D200, 9D2Ó1, 
9D2Ó2, itd Tak właśnie odwohye się 
do mcb program przykładowy 


Procedury systemowe 

Pamięć stała (ROM) w naszym 
komputerze zawiera szereg procedur, 
które można, a często nawet trzeba 
wykorzystywać w swoich progra¬ 
mach Prosty przykład: 

JSR $F556 

Uzupełnij jak zwykle o OPT, ORG 
z przodu i RTS, END z tyłu Co to ro¬ 
bi? W większości komputerów ta pro¬ 
cedura generpje dźwięk ostrzegaw¬ 
czy, znany jako BELL JeżeU Twój 
komputer działa inaczej, to być może 
procedura BELL siedzi tam pod in¬ 
nym adresem (albo Twój głośnik nie 
działa!) Wykorzystanie takiej proce¬ 
dury odbywa się na ryzyko programi¬ 
sty, bo komputery różnią się między 
sobą Bywają jednak adresy pewne, 
których niezmienność gwarantowana 
jest przez firmę ATARI Większość 
z Was zna z pewnością procedury, 
które mąją swe początki pod adresa¬ 
mi 9E471 (Self Test), 9E474 (ciepły 
start, w znacznej mierze podobny do 
sytuacji po naciśnięciu klawisza RE 
SET), 9E477 (zimny start, wymusza¬ 
jący stan komputera jak bezpośred¬ 
nio po włączeniu) Procedury z mcb 
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trochę nietypowe, bo nie wykazują 
ochoty wracać do wywołującego je 
programu (me kończą się rozkazem 
RTS), przeto me poświęcimy im wiele 
uwagi Lecz widać przy okaąji, że ich 
adresy początkowe odległe są o 3 hąj- 
ty Początki tych oficjalnych procedur 
ułożone są bowiem w rodząj tablicy, 
której każdy element jest rozkazem 
skoku JMP (taki rozkaz ma właśnie 
długość trzech bąjtów) do właściwego 
miejsca, gdzie kontynuowana jest da¬ 
na procedura 

Ta tabhca skoków (zwanych w lite¬ 
raturze wektorami) zaczyna się pod 
adresem 9E4SO, a kończy gdzieś, 
hen Różne źródła różnie o tym mó¬ 
wią W moim komputerze ostatm roz¬ 
kaz JMP leży pod adresem $E48C, 
me wszystkie jednak z nich są dobrze 
udokumentowane 

Jedną z nąjprzydatniejszych proce¬ 
dur systemowych jest procedura we¬ 
jścia/wyjścia znana jako CIO lub 
CIOV Zaczyna się ona pod adresem 
8E4C6 Można jej użyć np do wy 
świetlenia tekstu na ekranie: 


*- wyświetlanie napisu 


OPT 

%10101 

IOCB EQU 

$340 

IO COM EQU 

IOCB+2 

lO_ADR EQU 

IOCB+4 

IOLEN EQU 

IOCB+8 

CHNO EQU 

0 

PISZ EQU 

11 

EOL EQU 

$9B 

CIOV EQU 

$E456 

ORG 

$480 

LDX 

#CHN0 

* rozkaz wysłania napisu 

LDA 

#PISZ 

STA 

IO COM,X 

* adres tekstu 

LDA 

<TEXT 

STA 

lO_ADR,X 

LDA 

>TEXT 

STA 

10 ADR+1,X 

* rozmiar tekstu 

LDA 

<ILE 

STA 

IO LEN, X 

LDA 

>ILE 

STA 

10 LEN+1, X 

* wykonaj procedurę WE/WY 

JSR 

CI0V 

* powróć do 

QA 

RTS 


* tekst do wyświetlenia 

TEXT DTA 

C'oto ten tekst 

DTA 

B(EOL) 

ILE EQU 

*—TEXT 


* koniec programu 
END 

Informacje niezbędne dla wykona¬ 
nia operacji przekazuje się w tak zwa¬ 
nym bloku sterowania WE/WY, zwa¬ 
nym IOCB, Ponieważ tych bloków jest 


kilka , trzeba wskazać właściwy po¬ 
przez odpowiednie ustawienie reje¬ 
stru X Wartość O oznacza blok nr 
O (związany na stałe z ekranem). 
W komórce określonej tu jako 
IO_COM przekazuje się żądanie (11 
oznacza wysłanie informacji na 
ekran). W słowach IO_ADR i IOJLEN 
przekazujemy informację o tym, co 
wysłać i ile tego jest Pozostałych bąj¬ 
tów bloku IOCB (ma on długość 16) 
me musimy w tym przypadku wypeł¬ 
niać Po wyświetleniu tekstu proce¬ 
dura CIOV powraca do naszego pro¬ 
gramu. 

Dyskowy plik binarny 

Dotychczasowe przykłady urucha¬ 
miane były pod kontrolą QA. Nie jest 
to trudne, bo wystarczy ustawić Se¬ 
tup/Run tak, aby wykonywanie pro¬ 
gramu rozpoczęło się od właściwego 
adresu (nąjczęściej pokrywa się on 
z argumentem pierwszego ORG-a) 
Uzyskanie samodzielnego programu, 
który można wywołać bezpośrednio 
spod DOS-u lub COS-u też nie jest 
trudne, choć wymaga kilk u zabiegów 



Przede wszystkim zmiany wymaga 
argument rozkazu OPT. Zapis pliku 
w formacie dyskowym następuje pod¬ 
czas drugiego przebiegu asemblacji, 
o ile w argumencie OPT jest ustawio¬ 
ny bit o, a wyzerowany 6 Rozkaz ten 
będzie więc m iał postać 

OPT %01xxxxx 

gdzie liter kami x oznaczono bity 
związane z generowaniem kodu do 
pamięci, drukowaniem, wyświetla¬ 
niem na ekranie i trybem "listowa¬ 
nia" Ponieważ są one całkowicie nie¬ 
zależne od bitów włącząjących zapis 
na dysk, można je ustawiać dowolnie, 
wedle potrzeb. Ale bez przesady! Pod¬ 
czas nagrywania kodu na taśmę pełne 
listowanie programu może być przy¬ 
czyną przestojów, co spowoduje 
wzrost odstępów między rekord ami 
Z kolei równoległe umieszczanie ko¬ 


du w pamięci ogranicza rozmieszcze¬ 
nie programu, gdyż QA brom się 
przed zniszczeniem Dlatego w pra¬ 
ktyce podczas zapisu kodu na dysku, 
a zwłaszcza na kasecie, pozostałe 
opcje się wyłącza Wskazane jest wy¬ 
konać najpierw próbną asemblację 
bez kodu, aby upewnić się, że pro¬ 
gram jest syn tak tycznie poprawny 

Ostatnią operacją przed stworze¬ 
niem pliku wynikowego z progra¬ 
mem może być nadanie pożądanej na¬ 
zwy temu plikowi Robi się to w menu 
File/Obj, gdzie figuruje zwykle nazwa 
domyślna, którą QA ustawia zawsze 
podczas Load i Save wzorując się na 
nazwie pliku z programem (domyślne 
rozszerzenie będzie OBJ) Nazwa NO- 
NAME, którą QA przyjmuje w chwili 
uruchomienia, jest nazwą awaryjną 
i należy unik ać wykorzystania jej do 
nazywania rzeczywistych plików Oz¬ 
nacza ona po prostu BRAK NAZWY 
i sygnalizuje, że mc tam jeszcze me 
wpisywaliśmy Dla zapisania kodu na 
kasecie trzeba oczywiście wpisać C:. 
W przypadku korzystania z GOS-u do¬ 
brze jest wczytać i znów zapisać kod 
programu kopierem NameCopy, aby 
nadać nazwę, pomeważ QA sam tego 
nie robi 

Czy już wszystko gotowe? Ostatni 
przykład programu świetnie się nada¬ 
je do takiego eksperymentu. Gdy plik 
wynikowy już gotów, można wyjść 
z QA. Pod DOS-em (mam na myśli sy¬ 
stem dystrybuowany przez AVALON 
wraz z GA) pisze się po prostu nazwę 
pliku, a o ile rozszerzenie jest COM, 
to można je pominąć Pod COS-em pi¬ 
sze się **. 

I co? I mc. To dobrze DOS lub COS 
załadował program do pamięci pod 
właściwy adres, lecz na tym komec 
Aby go teraz uruchomić, napisz 
RUN 480 Jak zrobić, żeby program 
sam się uruc hamiał , tiędzie za mie¬ 
siąc. 

Janusz B Wiśniewski 



374-71 mem. 250, 232 
fmąkJacMt 16.00-17.30 
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Z pewnością wielu Czytelników 
rozpoczynających lekturę tego 
artykułu zetknęło się już z poję¬ 
ciem boot-owama systemu" czyli 
automatycznego ładowania z mag 
netofonu lub stacji dysków do pa¬ 
mięci komputera programu steru¬ 
jącego Dzieje się to w chwili, gdy 
po włączeniu komputera do sieci 
jest aktywna stacja dysków lub 
jest wciśnięty klawisz START, 
który oznacza potrzebę odczytu 
z magnetofonu Program BOOT 
MAKER, którego listing jest wy¬ 
drukowany poniżej tworzy plik, 
który obsługuje procedurę "boot 
owania systemu". Artykuł jest 
próbą wyjaśnienia tego, co ozna¬ 
cza proces "ładowania systemu", 
sposobu jego wykonania oraz jest 
jednocześnie instrukcją obsługi 
programu BOOT MAKER 

Po włączeniu komputera do sie¬ 
ci rozpoczyna swą działalność sy 
stem operacyjny, który po wyko¬ 
naniu czynności wstępnych (ta¬ 
kich jak ustawienie wszystkich 
wektorów, wyczyszczenie pamięci 
RAM, otwarcie edytora ekrano¬ 
wego, ltd) przystępuje do próby 
załadowania z pamięci zewnętrz¬ 
nej (stacji dysków lub magnetofo¬ 
nu) programu nadzorującego 
pracę systemu operacyjnego (np 
DOS a) Jeżeli dotyczy to magne¬ 
tofonu to programem tym może 
być po prostu gra Odgłos 
wrrrr", który zawsze słyszymy, 
gdy po włączeniu komputera do 
sieci nie ładujemy żadnego pro¬ 
gramu jest właśnie symptomem 
tego, że rezydujący system opera 
cyjny próbuje wykonać operację 
"boot a dyskowego'. Ponieważ 
kończy się to wynikiem negatyw 
nym, więc zwykle wtedy uaktyw 
nia się ROM BASIC a witając 
wszystkich napisem READY 

Co dzieje się jednak, gdy chce 
my dokonać operacji ”boot-owa 
ma systemu"? Proces ten zostanie 
omówiony na przykładzie "boot a 
dyskowego", w przypadku łado 


wania z magnetofonu proces 
przebiega analogicznie, różnica 
polega jedynie na innym nośniku 
danych i sposobie komunikacji 
z nim System operacyjny rozpo 
czynająe operację "ładowania sy 
stemu" jest przygotowany na 
wczytywanie programu w 128 
bajtowych pakietach (rekordach, 
sektorach). Z tego powodu, nawet 
jeśli dyskietka jest sformatowana 
w podwójnej gęstości (sektory 
256 bajtowe), to sektory boot-owe 
są standardowo 128 bajtowe 
Wczytywany jest pierwszy sektor, 
który pełni najważniejszą rolę ze 
względu na znaczenie pierwszych 
sześciu bajtów. Są to bajty tzw 
nagłówka (zwane są też bajtami 
organizacyjnymi), które pełnią 
specyficzną rolę Bajt pierwszy 
jest ignorowany przeważnie jest 
on równy O. Drugi bajt stanowi li 
cznik wczytywanych pakietów 
programu Po każdym wczyta¬ 
nym rekordzie licznik jest zmniej 
szany o jeden, gdy osiągnie war 
tość zero - proces 'ładowania sy 
stemu" został zakończony. Jeżeli 
drugi bajt jest równy O to zosta¬ 
nie wczytanych 256 sektorów. 
Nie wolno zapomnieć, że w skład 
wczytywanych sektorów wlicza 
się również ten, który zawiera 
nagłówek, np, gdy drugi bajt 
pierwszego rekordu jest równy 2, 
to po wczytaniu tego pakietu da¬ 
nych zostanie wczytany jeszcze 
jeden, a nie dwa. Zwykle dyskiet 
ka posiada trzy sektory boot-owe 

Załóżmy, że cały nasz program 
został załadowany do pamięci 
komputera Ale w jakie lokacje 
pamięci został on wgrany^ Otóż 
adres początkowy ładowania pro 
gramu jest zapisany w trzecim 
i czwartym bajcie nagłówka. Zwy 
kle systemy operacyjne zostają 
wczytane od adresu 1792 ($700) 
Zanim będzie wyjaśniona rola 
pełniona przez bajty piąty i szósty 
nagłówka omówione zostaną 
działania systemu operacyjnego 
po załadowaniu całego programu. 


Rozpoczyna się mianowicie wtedy 
proces inicjalizacji wgranego sy¬ 
stemu. Uruchamiany jest pro¬ 
gram od adresu wgrania plus 
sześć bajtów czyli po nagłówku 
Tutaj zwykle wykonuje się czyn¬ 
ności wstępne, jest to jakby pod 
program inicjalizujący Powinien 
kończyć się on instrukcjami CLC 
RTS, w przeciwnym wypadku sy¬ 
stem operacyjny zauważa, że ini 
cjalizacja zakończyła się negatyw¬ 
nie (ustawiona flaga Carry) i po 
nawia całą operację Gdy jednak 
wykonanie podprogramu zakoń¬ 
czy się pomyślnie (powrót do sy¬ 
stemu ze skasowaną flagą Carry) 
to nastąpi właściwe uruchomienie 
programu od adresu, jak zapew 
ne wielu się domyśla, zawartego 
w piątym i szóstym bajcie na 
główka (odpowiednio młodszy 
i starszy bajt) Tak odbywa się 
procedura "boot-owania syste¬ 
mu". 

Teraz krótki opis Boot-a, który 
stwarza poniżej wydrukowany 
program BOOT MAKER Boot ten 
umożliwia wgranie do pamięci 
komputera dowolnego pliku bi¬ 
narnego oraz jego uruchomienie 
bezpośrednio po zainicjowaniu 
systemu operacyjnego. Dzieje się 
to bez obecności DOS a ! Boot sy 
mulując działanie trochę Dysko 
wego Systemu Operacyjnego, tro¬ 
chę jego Command Processora ła 
duje plik binarny (a więc zaczyna 
jący się od bajtów 255 255 ($ff 
$ff)) w odpowiednie rejony pa 
mięci i uruchamia go Nazwa pli 
ku, która została podana w opcji 
"Nagranie bootstrapa" programu 
BOOT MAKER jest szukana w ca 
lym katalogu dyskowym Gdy nie 
zostanie ona znaleziona, boot po 
prosi nas o "Hit a key’ (naciśnię 
cie dowolnego klawisza), po jej 
spełnieniu ponowi próbę ładowa 
nia pliku. Analogicznie zachowa 
się po wystąpieniu błędu podczas 
wgrywania. Boot ma długość 
trzech sektorów i zajmuje lokacje 
od adresu 1792 ($700). 
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BT 

YF 

BN 

XY 

CJ 

HK 

WN 

WV 

BD 

BV 

CR 

WM 

ZC 

FC 

WJ 

BU 

EH 

QJ 

PI 

PR 

NB 

NF 

ZZ 

ZW 

MM 

VZ 

DM 

EM 

VC 

WS 

OW 

HO 

KN 

TG 

JR 

MU 

WD 

W 


Oto instrukcja obsługi progra 
mu BOOT MAKER. Po wgraniu 
programu do dyspozycji będzie¬ 
my mieli okienko z dwoma opcja 
mi Pierwsza z mch umożliwia 
stworzenie pliku boot-owego Po 
jej wybraniu wpisujemy nazwę 
pliku binarnego, który chcemy 
wgrać po włączeniu komputera 
do sieci- Należy pamiętać, ze roz 
szerzenie nazwy pliku podajemy 
po znaku (kropka), Do stacji 
dysków wkładamy dyskietkę, na 
której chcemy nagrać sektory bo 
ot owe i naciskamy klawisz RE 
TURN Spowoduje to na niej 
zmianę pierwszych trzech sekto 
rów Po poprawnym wykonaniu 
tej czynności wybieramy drugą 
opcje, Powrót do systemu (jeżeli 
chcemy opuścić program) i po 
potwierdzeniu klawiszem "T" lub 
RETURN em pytania czy jeste 
śmy pewni wracamy do progra 
mu nadrzędnego, natomiast ślad 
po BOOT MAKER ze ginie bezpo 
wrotme. Teraz wykonujemy zim 
ny start (np poprzez wyłączenie 
i włączenie komputera do sieci) 
i sprawdzamy owoc naszej pracy 
Jej wynikiem powinno być uru 
chomieme programu o podanej 
nazwie Program powstał przy 
użyciu Quick Assembler-a 1.0 na¬ 
pisanego przez JBW 

Iton 


BOOT 

PASmtlUK 


1000 

REM - 

1001 

REM : 

1002 

REM : 

1003 

REM : 

1004 

REM - 

1010 

DATA 

1020 

DATA 

1030 

DATA 

1040 

DATA 

1050 

DATA 

1060 

DATA 

1070 

DATA 

1080 

DATA 

1090 

DATA 

1100 

DATA 

1110 

DATA 

1120 

DATA 

1130 

DATA 

1140 

DATA 

1150 

DATA 

1160 

DATA 

1170 

DATA 

1180 

DATA 

1190 

DATA 

1200 

DATA 

1210 

DATA 

1220 

DATA 

1230 

DATA 

1240 

DATA 

1250 

DATA 

1260 

DATA 

1270 

DATA 

1280 

DATA 

1290 

DATA 

1300 

DATA 

1310 

DATA 

1320 

DATA 

1330 

DATA 


BOOT 

autor: Leon Pasternak 
(c)1991 Tajemnice Atari 

ffffe002e102008000804385 4c 
a380a98085lla205200981a9cb 
a201207b8320c683900160a20a 
a9209d7587cal0fae8a000ad23 
85c92ed005a0a54c2683bd2385 
c99bf010c92ed005e8a008d0f0 
997587e8c8d0e9ad9f84c92cd0 
15ada084c925d00eadal84c92f 
d007ada284c92ef004a921d002 
a9578d0203a9018d0a03a9008d 
0b03a9008d0403a9868d050320 
53e43019ad04031869808d0403 
9003ee0503ee0a03ad0a03c904 
90e3604c2683a9108dd902a903 
8dda02a98085d4a98785d5a201 
200981a9008514a9ff8dfc02a6 
13adfc02c9ffd004e413fOf520 
dl81a90085d985daa202200981 
a90085d62051829004a90185d6 
209382a4d69848b9058185d2b9 
078185d32002816810de6cd200 
030a8083a98b85d2a98485d3a0 
OOcaf015a006bld2c8c99bd0f9 
981865d285d290eae6d3b0e6a2 
03bld295cc9d4085c8cal0f520 
de82a200a5cf85d6a4cebld081 
d420b6828810f620c682c6d610 
eda003b9cc0081d420b6828810 
f520de82a5ce85d6a200a000bd 
c88191d0e8c8bdc88191d0c6ce 
dOf6e8bdc8819Id020c682c6cf 
f008a203a5d685ced0d9e8e6cf 
e00790f3a004bld285ccc8bld2 
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HV 

1340 

DATA 

WR 

1350 

DATA 

SM 

1360 

DATA 

wu 

1370 

DATA 

MM 

1380 

DATA 

HA 

1390 

DATA 

IO 

1400 

DATA 

BJ 

1410 

DATA 

AF 

1420 

DATA 

BZ 

1430 

DATA 

00 

1440 

DATA 

pp 

1450 

DATA 

FP 

1460 

DATA 

AE 

1470 

DATA 

YT 

1480 

DATA 

ZK 

1490 

DATA 

MA 

1500 

DATA 

IM 

1510 

DATA 

IR 

1520 

DATA 

JZ 

1530 

DATA 

OJ 

1540 

DATA 

MU 

1550 

DATA 

NF 

1560 

DATA 

XZ 

1570 

DATA 

IM 

1580 

DATA 

HJ 

1590 

DATA 

WB 

1600 

DATA 

OR 

1610 

DATA 

AH 

1620 

DATA 

IV 

1630 

DATA 

RP 

1640 

DATA 

PR 

1650 

DATA 

JZ 

1660 

DATA 

OV 

1670 

DATA 

KX 

1680 

DATA 

QB 

1690 

DATA 

KO 

1700 

DATA 

SJ 

1710 

DATA 

HS 

1720 

DATA 

BF 

1730 

DATA 

EK 

1740 

DATA 

CL 

1750 

DATA 

WI 

1760 

DATA 

WZ 

1770 

DATA 

TW 

1780 

DATA 

PO 

1790 

DATA 

ZP 

1800 

DATA 

vw 

1810 

DATA 

sv 

1820 

DATA 

EV 

1830 

DATA 

YG 

1840 

DATA 

HU 

1850 

DATA 

NB 

1860 

DATA 

EP 

1870 

DATA 

UP 

1880 

DATA 

ZM 

1890 

DATA 

EY 

1900 

DATA 

MZ 

1910 

DATA 

RI 

1920 

DATA 

ET 

1930 

DATA 

DX 

1940 

DATA 

HA 

1950 

DATA 

JH 

1960 

DATA 


85cd84ce20de82a00084cfe6ce 
a4cebld2a4cfc99bf00fc940fO 
0591d0c8d0e920c6824ca88160 
5152457c007c5a5243a200a000 
20bd82ald499cc00c8c004d0f3 
20de82a4cf20c68288d0faa200 
a00020bd82ald49Id0c8c4ce90 
f4fOf220d282c6cf10e9a00020 
bd82ald499cc00994085c8c0Ó4 
dOf020de8220b68288d0fa60a6 
d6f00ec6d6204282a900a891ca 
c891ca8a60a514c514fOfcefica 
d002e6cb60a514c514f0fca5ca 
d002c6cbc6ca60a003b9408599 
cc008810f720de82a4d620c682 
88lOfa20938220ed82b023c90f 
d00ca5d6c901f0fl20a0824c6a 
82c90ed00aa5d6f0e320ab824c 
6a82c90cd0d91860a4ce88bld0 
49809Id088d0f7602093822Oc6 
82e6d64c938220938220d282c6 
d64c9382e6d4d002e6d560a5d4 
d002c6d5c6d460a5d018692885 
d09002e6d!60a5d038e92885d0 
b002c6dl60a5cca6cd18655885 
d08a655985dl60a2ff8efc02ec 
fc02fOfbadfc028efc02a22d20 
85f9c91cf00218603860a20320 
098120ed824820dl8168c92dfO 
04c90cd00620d1816868686020 
4583a20420098120ed824cdl 81 
0a084ac960b006e91fb0026960 
0a286a60a90085cc85cda207f8 
980aa8a5cc65cc85cc26cdcal0 
f2d8a002a5cc206983a5cd4c72 
8348207283684a4a4a4a290f09 
10990785886018655885ca8a65 
5985cba514c514f0fca9b08d26 
02a9838d2702a9068dl80285d9 
a9008dl90260a514c514f0fca9 
0085d98d18026048984808aO00 
blca498091caa5d98d18022868 
a86860a2008e3f8586d6bd2385 
9d3185e8c99bd0f5a6d6bd3185 
C99bf013203483a0038cl802a0 
0091ca203582e6d6d0e420ed82 
b03fae3f85d022ee3f85c90cfO 
lbc934f01748202282d004684c 
2084a000a90091caa99b9d3085 
d0eac90cd01da5d618f0cb08a2 
00bd31859d2385e8c99bd0f528 
0820a28320dl812860aac934d0 
0c202282f 08da99b9d3085d086 
bd51fbc92efOlfc92af01bc930 
9093c93a90138a0940aabd51fb 
c93af008c9419080c95bb010a6 
d6e00cb00a9d3185a99b9d3285 
d0c84cf483031401497201222f 
2f34002d212b2532006279002c 
252f2e400823090034616a656d 
6e6963650021342132299b0314 
014972012e616772616e696500 
626f6f7473747261706140306f 


GB 

1970 

DATA 

OT 

1980 

DATA 

KS 

1990 

DATA 

DR 

2000 

DATA 

EU 

2010 

DATA 

GI 

2020 

DATA 

ZC 

2030 

DATA 

El 

2040 

DATA 

CA 

2050 

DATA 

DU 

2060 

DATA 

RN 

2070 

DATA 

RD 

2080 

DATA 

EO 

2090 

DATA 

XT 

2100 

DATA 

DQ 

2110 

DATA 

PP 

2120 

DATA 

TE 

2130 

DATA 

PU 

2140 

DATA 

ML 

2150 

DATA 

LH 

2160 

DATA 

MD 

2170 

DATA 

GV 

2180 

DATA 

UO 

2190 

DATA 

NJ 

2200 

DATA 

FT 

2210 

DATA 

AH 

2220 

DATA 

JU 

2230 

DATA 

GC 

2240 

DATA 

KU 

2250 

DATA 

JO 

2260 

DATA 

LH 

2270 

DATA 

RP 

2280 

DATA 

KU 

2290 

DATA 

KY 

2300 

DATA 

BJ 

2310 

DATA 

PI 

2320 

DATA 

MH 

2330 

DATA 

JE 

2340 

DATA 

OH 

2350 

DATA 


77726f7400646f007379737465 
6d759b021101c2eb012e610070 
65776e6f001f0008340f2e099b 
031401497701226C6164000310 
1011400a0a0a0a0a0a0a0a0a9b 
0215019bc4012e617a77611a00 
9b9b2c61626f6c61746f726975 
6d009b2b6f6d70757465726f77 
650000002c252f2effff00867f 
8700030007c907a9698515a901 
851685212046083046e615a515 
C971a2f0b03c8a29f01869lOaa 
30e8bd8108d0034cdl0729dfc9 
03f004c942d0e5a000bd8608d9 
7508d0dbe8c8c00b90f28a29fO 
aabd84088515bd850885162046 
083074a90085448543a50a8de0 
02a50b8del02a0ff84Ia841ba2 
028647cab51a9518bd79079545 
cal0f4e88648864620f907303e 
a518251949fff0dda5188545a5 
198546a51a38e518aaa51be519 
a8e8d001c886478448a9698de2 
02a9088de30220f907301120c6 
074c6d076ce2026ce002c08818 
f027a2008643bc6a0820ef07a6 
43e8e00a90fla2ff8efc02ecfc 
02f0fb4c0607ad470348ad4603 
489860a000a644a5470548f01a 
e443b01bbd81089145e645d002 
e646a547d002c648c647e8d0e0 
8644a00160a5150516f03f2046 
08303cad0009297f8543adff08 
8515adfe0829038516a9008544 
f0b3a9528d0203a5218d0103a5 
158d0a03a5168d0b03a9818d04 
03a9088d05034c53e4a0886048 
69742061206b65799b50434841 
4f53202020444f53 


Prenumerata 


Uośc egzem¬ 
plarzy kazcffcz 

go numeru 

egz^mpia. 

3-mres. 

- '* - \ 

{^ItłłjeS; 

i 

6 900 

20706 

41400 

2 

6 500 

19500 

39000 

■ -.3 ... . 

6 200 

18600 

37200 

4 

5900 

17700 

35400 

5ck>9 

5 650 

16950 

33900 

iłO i yyigcej 

5250 

15750 

31500 


-• . .V... 

W ceto zam£>Wf<8nis prenumeraty należy wypełnić czytelnie plan 
kieł wpłaty na konto (dostępny na paeztaćfł i bankach} podaiąc 
na odwrocie czytelnie Imię' nazwisko i adfęs zamawlajrrcego oraz 
ilość egzemplarzy tkanego npmeru wraz z ©kresem prenumeraty 
Pieniądze należy wpłacać na komo Agencja Wydawnicza 
"Albatros" ul. Wyspiańskiego fi Rzeszów Bank Prze¬ 
mysłowo-Handlowy UL Oddział Rzeszów ftr 326867- 
3854-136 «• . . i'\v 'iięV. A '•'•■"r'7- 

W wypadku zmiany cenyęryczer 
parna wpłaconych pieniędzy, ffeWąfnaęje tJofycząae fllsotizyma 
ma określonego nujaeru gSzaty ...wnoekEi rtfradtęna r*dakc|i 

po upływie około 14 
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System TURBO 2001 opraco¬ 
wany przez firmę TOMS jest 
modernizacją magnetofonu 

współpracującego z komputerem 
ATARI. W jego skład wchodzi- 

• przeróbka magnetofonu (m in. 
przełącznik TURBO-NORMAL) 

• cartridge z leaderem i progra¬ 
mem kopiującym. 

Transmisja danych w systemie 
TURBO 2001 cechuje się podwy¬ 
ższoną pewnością zapisu oraz 
ułatwioną kontrolą optyczną pod¬ 
czas odczytu W trakcie ładowa¬ 
nia programu do pamięci na 
ekranie uwidoczniony jest prze¬ 
bieg transmisji w postaci piono¬ 
wych pasów kontrolnych odpo¬ 
wiadających zerom i jedynkom 
odczytywanym z taśmy. Obserwa¬ 
cja procesu wczytywania pozwala 
na ocenę jakości zapisu, taśmy, 
stanu magnetofonu i jego toru 
odczytu. System TURBO 2001 
umożliwia zapis i odczyt progra¬ 
mów zarówno w BASIC’u jak 
i w języku maszyno wym (wię¬ 
kszość gier), a także zapewnia 
współpracę z programami użyt¬ 
kowymi korzystającymi ze stacji 
dyskietek. 

Obsługa systemu TURBO 2001 
jest prosta Po włożeniu cartrid- 
ge’a systemowego do komputera 
i włączeniu komputera na ekra¬ 
nie pojawi się pytanie czy chcemy 
pracować z BASIC’iem czy bez. 
Jeśli wybraliśmy opcję pracy 
z BASICiem na ekranie pojawi 
się zgłoszenie READY. W prze¬ 
ciwnym przypadku na ekranie 
pojawi się menu systemowe. 
Z menu możemy wybrać jedną 
z czterech możliwości: 

L wczytanie programu bez jego 
uruchomienia 

S wczytanie programu z uru 
chomieniem 

R uruchomienie wczytanego 
programu 

C przejście do programu kopiu 
jącego 


Wczytanie programu w kodzie 
maszynowym uzyskać możemy 
opcją L lub S podając filename tj. 
symbol urządema zewnętrznego 
(C: - magnetofon w systamie Nor- 
mal; D: - magnetofon w systemie 
TURBO) oraz nazwę programu 
np. S>D:RIVERRAID. 

Programy napisane w BASIC’u 
wczytujemy i zapisujemy wyko¬ 
rzystując wszystkie dostępne ko¬ 
mendy- 

LOAD "D:nazwa"; 

SAVE "D: nazwa"; 

LIST "D:nazwa"; 

ENTER "D:nazwa"; 

RUN "D nazwa” 

dla systemu TURBO lub CLOAD 
i CSAVE dla systemu normalnej 
transmisji, "nazwa" może składać 
się z max. lO dużych liter lub 
cyfr oraz oznaczeń tzw. wild 
cards tj. oraz oznacza 

pierwszy napotkany program 
z pytaniem o zgodę na jego wczy¬ 
tanie. "(a)" oznacza pierwszy napo¬ 
tkany program bez oczekiwania 
na zdodę jego wczytywania. Do 
każdego systemu producent dołą¬ 
cza instrukcję obsługi i udziela 
12 miesięcznej gwarancji. 

WADY: 

• mniejsza niż w innych syste¬ 
mach TURBO prędkość trans- 
micji; 

• konieczność przełączania prze¬ 
łącznika przy przechodzeniu 
z pracy w turbo do transmisji 
normalnej i odwrotnie 


ZALETY: 

• wczytywanie programów z na¬ 
zwami; 

• możliwa współpraca z DOS’em; 

• kontrola jakości transmisji da¬ 
nych; 

• połączenie z komputerem bez 
dodatkowych przewodów; 

• podwyższenie jakości transmi¬ 
sji w systemie NORMAL; 

• współpraca z wieloma dysko¬ 
wymi programami użytkowy¬ 
mi; 

• częściowa zgodność z syste¬ 
mem TURBO 2000; 

• współpraca z BASICiem; 

• możliwość katalogowania pro¬ 
gramów zawartych na kasecie, 
przy pomocy dołącznnego pro¬ 
gramu. 


Krzysztof Chudziński 
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oniec XVIII wieku. Kwitnie 
handel między miastami leżącymi 
na wybrzeżu Afryki Północnej. 
Szerzące się na morzach całego 
świata piractwo spowodowało uz¬ 
brojenie większości statków 
handlowych. 

W takie właśnie czasy przenosi 
Cię gra "Pirates of the Barbary 
Coast”. Po wielu latach pracy na 
różnych statkach dorobiłeś się 
wreszcie własnego. Twoja "Ameri¬ 
can Star" (w polskiej wersji 
"Gwiazda Południa”) to imponują¬ 
cy statek. Może w swoich ładow¬ 


niach pomieścić 200 jednostek to¬ 
waru, zabiera na pokład do 50 lu¬ 
dzi obsługi oraz żywność dla nich 
na 19 dni żeglugi. Jest również 
uzbrojona w 15 dział, 45 kul oraz 
proch. Takim statkiem można 
bezpiecznie pływać po morzach 
i oceanach. 

Grę rozpoczynasz 17 lutego 
1798 roku, kiedy to przybyłeś do 
Casablanki. Otrzymujesz tam wia¬ 
domość o porwaniu Twojej uko¬ 
chanej córki Katarzyny przez Blo- 
odthroad a, pirata siejącego post¬ 
rach nie tylko na Morzu Śródzie¬ 


mnym, ale również wzdłuż całego 
zachodniego wybrzeża Europy 
i Afryki. Żąda on 50 OOO złotych 
dukatów okupu. W tej chwili nie 
posiadasz takiej gotówki, gdyż 
prawie całe swoje pieniądze wy¬ 
dałeś na zakup statku. Musisz 
więc skierować statek do portów 
Afryki Północnej, aby tam po¬ 
przez handel różnymi towarami 
zarobić piemądze. Na zdobycie 
pieniędzy Bloodthroad dał Ci 30 
dni. Pozostaje jednak pewien 
problem, nie zostawił wiadomości 
gdzie masz się zgłosić z okupem. 
Plotki podsłuchane w dzielnicy 
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portowej głoszą, że pirat ukrywa 
się na jednej z Czterech wysp za 
chodniego wybrzeża Europy i Aflry 
ki (Azores, Madiera, Canaryis, Cape 
Verde). Od starego przyjaciela otrąy 
małeś mapę wyspy na której znaj 
duje się skarb. Jeżeli uda Ci się ją 
znaleźć możesz spróbować odszu 
kać go (jest to jedna z wysp na 
których ukrywa się pirat), 

Czas przepłynięcia między są 
siedmmi miastami zajmuje jeden 
dzień. Omijając jakieś miasto czas 
ten jest odpowiednio dłuższy, dla 
tego też dobrze jest zawijać do 
każdego portu po kolei, gdyż mc 
na tym me tracisz, a możesz zy 
skać (jeżeli stoisz w porcie, czas 
nie upływa) Czasy podróży po 
między wyspami i Kasablanką są 
następujące: 

— Casablanca -Azores. 2 dni, 

— Azores Madiera- 2 dni, 

— Madiera Canaryis- 1 dzień, 

— Canaryis-Cape Verde. ldzień, 

— Casablanca Madiera- 1 dzień, 
Casablanka Canaryis 3 dni, 
Casablanca-Cape Verde: 3 dni 

Dane te pozwolą Ci odnaleźć na 
czas Bloodthroad’a 

Pod mapa na której wybierasz 
cel podróży znajdują się dane doty¬ 
czące aktualnego stanu gry oraz 
Twojego statku. Są to kolejno: 

— DAY; ilość dm jaka upłynęła 
w grze, 

— PORT; nazwa portu w któ¬ 
rym aktualnie się znajdujesz, 

— MEN; ilość załogi, 

FOOD; ilość jedzema na statku, 

— GOLD; ilość posiadanego złota, 
CANNONBALL & POWDER; 
ilość kul i prochu. 


Przed wejściem do portu poja¬ 
wia się widok z burty twojego 
statku. Wchodzisz do portu po¬ 
przez TO PORT (lewa dolna część 
ekranu - całą grę obsługuje się 
wyłącznie joystickiem). Gdy już 
znajdziesz się w porcie, wita Cię 
najbogatszy kupiec z danego mia¬ 
sta. Możesz u niego kupić towar 
(BUY), sprzedać go (SELL), wejść 
do sklepu (STORĘ), zreperować 
(REPAIRS), lub powrócić na sta¬ 
tek (SHIP) HANDEL (dotyczy 
opcji BUY i SELL). Wybierasz to¬ 
war, którym chcesz handlować. 
Jeżeli naciśniesz strzał na rysun¬ 
ku towaru, którym nie da się 
handlować lub poza rysunkiem, 
to kupiec pyta czy chcesz zakoń¬ 
czyć handel Proces kupna lub 
sprzedarzy jest następujący: 

1. Kupiec pyta, czy chcesz hand¬ 
lować wybranym towarem. 
Podaje również ilość tego to¬ 
waru jaką posiadasz na po¬ 
kładzie statku 

2. Oferiye cenę kupna (lub sprze¬ 

daży). Masz tu trzy możliwo¬ 
ści wyboru: 

— ACCEPT; akceptujesz cenę po¬ 
daną przez kupca, 

— DICKER; targujesz się z mm 
(nie przecholuj, ponieważ nie 
będzie chciał więcej z Tobą 
handlować tym towarem), 

— PASS; rezygnujesz z handlu 

3. Ponownie podaje ilość posia¬ 
danego przez Ciebie towaru 
oraz ilość wolnego miejsca 
w ładowni. Musisz teraz po¬ 
informować go o liczbie jed¬ 
nostek towaru, jaką chcesz 
kupić (lub sprzedać), po 
twierdzając ją poprzez CLO- 
SE 

4 Gratuluje Ci dobrze zrobio¬ 
nego interesu oraz podaje 
stan twoich finansów Nie 
próbuj sprzedać więcej towaru 
niż masz na pokładzie, gdyż 
wtedy kupiec może zaprzestać 
z Tobą handlu każdym towa¬ 
rem. Wszystkie powyższe 
czynności możesz powtarzać 
dla różnych towarów. 

Jeżeli chcesz zakończyć han¬ 
del, naciskasz strzał w dowolnym 
miejscu ekranu Na pytanie ku 
pca potwierdzasz swoją decyzję. 

SKLEP (opcja STORĘ). Trafiasz 
do największego sklepu w mie 
ście. Możesz tu nająć ludzi (BUY 



MEN), kupić żywność (FOOD), 
amunicję (FOR SALE) i informa¬ 
cje (NEWS!). Dokonujesz tego 
analogicznie jak przy kupnie, lecz 
czynisz to bez targu. Informacje, 
które możesz nabyć, dotyczą po¬ 
pytu na różne towary w różnych 
portach. Tradycyjnie wyjśoiem ze 
sklepu są drzwi. 

NAPRAWA STATKU (opcja RE¬ 
PAIRS). Jeżeli masz uszkodzony 
statek lub takielunek, możesz do¬ 
konać naprawy. Właściciel stoczni 
remontowej poda Ci cenę i jeżeli 
przystaniesz na nią, Twój statek 
zostanie naprawiony. Wracasz na 
statek za pomocą opcji SHIP i wy- 
brasz na mapie następny port, do 
którego chcesz popłynąć. 

Czasami po pojawieniu się bur¬ 
ty Twojego statku przed wej- 
śoiem do portu zamiast napisu 
TO PORT pojawia się FLEE. Oz¬ 
nacza to że zaraz z prawej strony 
wypłynie statek piracki. Jeżeli 
nie chcesz walczyć możesz uciec 
(FLEE), znajdziesz się wtedy 
w porcie. Gdy chcesz walczyć, to 
najpierw musisz załadować dzia¬ 
ła Zaświecasz pole oznaczone na¬ 
pisem LOAD, następnie zaświe¬ 
casz pola z numerami dział (najle¬ 
piej wszystkie). Teraz przesuwasz 
kursor na pojemnik z prochem 
(po prawej od armaty) i naciskasz 
strzał, ubijasz proch (nad poje¬ 
mnikiem z prochem), wracasz na 
działo, ładujesz kule (po lewej od 
armaty), znów wracasz na działo, 
pozostało jeszcze dociśnięcie kuli 
(nad kulami), i powrót na działo 
(wykonując wszystkie te czynno¬ 
ści za każdym razem naciskasz 
strzał). Jeżeli wykonałeś to wszy¬ 
stko poprawnie, zgasną zaświeco¬ 
ne wcześniej przez Ciebie pola. 
Ustawiasz teraz odległość strzału 
(na środku pod działem, ustawie¬ 
nie działa do pierwszego strzału 
wynosi ponad 40) oraz wybierasz 
działo, z którego chcesz strzelać 
(strzałki w prawym i lewym do¬ 
lnym rogu ekranu). Oddajesz 
strzał na polu FIRE Po prawej 
pojawi się informacja o celności 
twojego strzału: 

— HIT! - trafiony, 

— MISS' pudło, 

— LONG - za daleko, 

— SHORT - za blisko. 

Wystarczy trzy razy trafić, aby 
go zatopić Po wejściu na pokład 
możesz zabrać skarb (BOOTY) 
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dni, ponieważ w większości będą 
się powtarzać z poprzednimi. 
Przed wypłynięciem na wyspy 
w poszukiwaniu Bloodthroad'a 
sprzedaj w Casablance wszystkie 
towary jakie masz na statku Na 
końcu gTy liczy się tylko gotów¬ 
ka 


WALKA. 


lub książkę okrętową (SHIP’S 
LOG). W książce okrętowej znaj 
dują się informacje podobne do 
tych, które możesz kupić w po 
rcie. Przed wejściem do portu nie 
zapomnij rozładować dział (UN 
LOAD). Gdy tego nie dokonasz 
stracisz kule znajdujące się 
w działach. Pamiętaj również 
o uzupełnieniu załogi i amunicji 
Żywność dla załogi uzupełniaj re¬ 
gularnie 

Walka z Bloodthroad’em wyglą¬ 
da nieco inaczej. Po załadowaniu 
dział ustaw odległość i oddaj po¬ 
jedynczy strzał (FIRE). Gdy bę¬ 
dziesz miał dobrą odległość, 
strzelaj całą burtą (BROADSI 
DES’em). Jeżeh zdążysz go trafić 
osiem razy, to wygrałeś. 

W poszukiwaniu Bloodthroad’a 
możesz natknąć się na wyspę do 
której pasiye Twoja mapa. Mo¬ 
żesz wtedy spróbować poszukać 
skarbu. Odbywa się to losowo, 
przesuwasz kursor na jedno 
z miejsc gdzie może znajdować 
się skarb i naciskasz strzał Jeżeli 
nie znajdziesz skarbu, to tracisz 
kilku ludzi załogi 

To tyle na temat samej gry. Te¬ 
raz kilka rad dla niedoświadczo 
nych kapitanów. HANDEL. Naj¬ 
więcej zarabia się na handlu mu¬ 
szkietami (MUSKETS), jedwa¬ 
biem (SILK) oraz lekarstwami 
(MEDICINE). Ich minimalne ceny 


Przed pierwszym wejściem do 
portu ustaw się na dziale numer 
15, w przypadku ataku statku pi 
rackiego skróci to Twój czas go¬ 
towości do walki. Jest to jedyna 
rzecz jaka daje się ustawić bez 
walki. Przy pierwszym przepły 
nięciu pirata ustaw odległość 
strzału na 44 Gdy twój strzał 
okaże się za krótki (SHORT) to 
strzelaj na odległość 50, nato¬ 
miast gdy będzie za długi to na 
40. Na pewno pozwoli Ci to na 
trafienie pirata. Przy drugim 
przepłynięciu (wypłynie z lewej 
strony) ustaw strzał na około 30. 
Jeżeh zamierzasz nie płacić oku¬ 
pu porywaczowi Twojej córki, tyl¬ 
ko chcesz ją odbić, to musisz wie¬ 
dzieć że. 

1 Nie ma znaczenia, z którego 
działa zaczynasz do mego 
Strzelać. BROADSIDES 

strzela automatycznie wszy 
stkimi działami po kolei 

3. Bloodthroad znajduje się w od 
ległośei około 20. Wygodnie 
jest ustawić celownik na tę 
odległość przed walką z in¬ 
nym piratem, po czym uciec 
(FLEE) Pamiętaj, że musisz 
bardzo szybko ładować swoje 
działa. 

3. Miejsce, jakie zajmiesz w ta¬ 
beli wygranych po zatopieniu 
kidnapera, jest zależne tylko 
od stanu Twojej gotówki. 

Pozostało mi tylko życzyć Ci 
stopy wody pod kilem, 


kupna i maksymalne sprzedaży 
wynoszą w przybliżeniu - 

— MUSKETS; kupno 230, sprze 
daż 430, 

— SILK; kupno 350, sprzedaż 
850, 

— MEDICINE; kupno 500, 
sprzedaż 900 


Pozostałe artykuły mają sto¬ 
sunkowo niewielką różnicę po¬ 
między kupnem a sprzedażą Naj¬ 
lepiej jest znaleźć dwa sąsiednie 
miasta, w których różnice cen ku¬ 
pna i sprzedaży pozwalają na op¬ 
łacalne kursy tam i z powrotem. 
Ceny utrzymują się około sześć 
dni. Nie opłaca się kupować infor¬ 
macji w sklepie ani brać książki 
okrętowej ze zdobytego statku pi 
rackiego Dotyczą one najczęściej 
towarów, którymi me opłaca się 
handlować lub miast zbyt odle¬ 
głych abyś zdążył tam dopłynąć. 
Jeżeli już zdecydowałeś się kupić 
informacje, to nie kupuj ich wię¬ 
cej jak pięć, gdyż zaczynają się 
powtarzać. Nie kupuj również no¬ 
wych informacji w ciągu sześciu 


Captain 
ZMattfew 


18 











Pierwszy krok 

Programowanie w języku ma¬ 
szynowym często uważane jest 
przez szarych użytkowników 
komputerów za rodzaj wiedzy ta¬ 
jemnej Seria 'Piszemy Demo" ma 
za zadanie pokazać czytelnikom, 
że napisanie programu w asemb¬ 
lerze to głównie kwestia znajo¬ 
mości systemu operacyjnego 
komputera - jego możliwości 
i sposobów wykorzystania. W ko¬ 
lejnych częściach naszej serii po 
każemy jak je wykorzystać Trzy 
pierwsze programy zawarte w cy 
klu po wpisaniu utworzą proste 
demo Czytelnikom polecamy do¬ 
konywanie na nich eksperymen 
tów. Wszystkie zamieszczone tu 
programy napisane są za pomocą 
QUICK ASEMBLER-a. Zakłada¬ 
my, że czytelnicy znają rozkazy 
asemblera mikroprocesora 6502 
(patrz- instrukcja do QA) oraz 
metody posługiwania się syste¬ 
mami szestnastkowym i dwójko¬ 
wym Tyle wstępu Czas brać się 
do pracy. 

Komputery ATARI serii XL/XE 
w wersji podstawowej posiadają 
64 kB pamięci RAM i 16 kB pa¬ 
mięci ROM. Niestety, nie cała pa¬ 
mięć RAM jest dostępna dla użyt ■ 
kownika. Na początek dla na 
szych zastosowań wystarczy 
świadomość, że mamy do dyspo¬ 
zycji pamięć od adresu $0700 do 
$BFFF. Tak naprawdę jest ona 
jednak jeszcze ograniczona przez 
np. DOS lub wykorzystywany 
przez nas asembler. Dobrze napi¬ 
sane programy informują zazwy¬ 
czaj komputer ile wolnej pamięci 
pozostaje dla użytkownika. Infor¬ 
macje te zawarte są (o ile są ) w ko¬ 
mórkach $02E5 (MEMTOP adres 
górnej granicy wolnej pamięci 
RAM, dwubajtowy) oraz $02E7 
(MEMLO-adres dolnej granicy 
wolnej pamięci RAM, dwubajto¬ 
wy). Poza dwoma wyjątkami nie 
ma ograniczeń, w jakim obszarze 
umieścimy nasz program. Wyjąt¬ 
ki te to umieszczenie obrazu i du¬ 
szków w pamięci. Stosując bar¬ 
dziej zaawansowane techniki pro¬ 
gramowania można uzyskać teo¬ 
retycznie 62kB wolnego RAM-u, 


ale o tym w któ¬ 
rymś z nastę¬ 
pnych odcin¬ 
ków. Czas po¬ 
rozmawiać o pa¬ 
mięci obrazu. 

Mikrokompute 
ry ATARI 

XL/XE posiada¬ 
ją specjalizowa¬ 
ny procesor 
graficzny zwany 
skrótowo AN- 
TIC. Procesor 
ten posiada 
własny zestaw 
rozkazów umo¬ 
żliwiający wy¬ 
świetlanie grafi¬ 
ki o różnych pa¬ 
rametrach: róż¬ 
nej rozdzielczości i ilości kolo 
rów ANTIC wspomogany jest 
przez drugi układ, GTIA, który 
odpowiedziały jest za kolory oraz 
umożliwia tworzenie duszków 
(ang. sprites). ANTIC posiada 
16-bitową szynę adresową, któ¬ 
ra umożliwia umieszczenie da¬ 
nych dla obrazu w dowolnym 
miejscu RAM z małym ale... Otóż 
w liczniku obrazu, wskazującym 
ANTIC-owi skąd w danym mo¬ 
mencie ma pobrać dane do wy¬ 
świetlania zmieniane jest tylko 12 
najmłodszych bitów, co ogranicza 
zakres działalności hcznika do 
4 kB Trzeba uważać, aby dane 
dla obrazu nie przekroczyły wiel¬ 
kości tego bloku Jak to obejść - 
za chwilę. Program ANTIC-a jest 
układany przez system operacyj 
ny komputera lub przez użytkow¬ 
nika. Składa się on z ciągu rozka¬ 
zów informujących ANTIC o ro¬ 
dzaju linii, która ma być aktual¬ 
nie wyświetlona, o skokach lub 
innych cechach. Jak tworzyć pro¬ 
gram ANTIC-a? Przede wszy¬ 
stkim należy znać jego rozkazy. 
Są one 1 i 3 bajtowe. Należą do 
nich: 

1. Rozkazy tworzenia pustych li¬ 
nii (jednobajtowe) 

• cztery młodsze bity są skaso¬ 
wane 

• bity od 4 do 6 zawierają liczbę 
pustych linii zmniejszoną o je¬ 
den - przykładowo: $30 - wy¬ 
świetlenie 4 pustych linii (ko¬ 
lor z rejestru COLRAK) 


2. Rozkazy skoków (3 bajty) 

• pierwszy bajt zawiera rozkaz 
skoku; najmłodszy bit musi 
być równy 1, bit 6 określa ro¬ 
dzaj skoku 

• gdy bit 6 jest równy O (SOI), to 
tworzona jest jedna pusta linia, 
a dwa następne bajty (z tych 
trzech) przepisywane są do 
licznika programu w kolej¬ 
ności młodszy, starszy; powo 
duje to wykonanie dalszej czę 
ści programu od wskazanego 
adresu, czyli działa to jak 
skok bezwzględny JMP 

• gdy bit 6 jest ustawiony ($41) 
ANTIC wykonuje skok z ocze¬ 
kiwaniem na synchronizację 
pionową; mówiąc normalnym 
językiem czeka, aż wiązka ele¬ 
ktronów wyświetlająca obraz 
wróci na górę ekranu; rozkaz 
ten (oznaczany JVB) musi 
znajdować się na końcu pro¬ 
gramu ANTIC-a i wskazywać 
jego początek 

3. Rozkazy tworzenia linii trybu 
(jednobajtowe lub 3 bajtowe) 

• posiadają w czterech młod 
szych bitach numer trybu ($02 
do $OF), określający sposób 
wyświetlania danych z pamię¬ 
ci; jest to oczywiście numer 
trybu ANTIC-a, różny od trybu 
Basic-a 

• pozostałe cztery bity oznaczają 
modyfikacje obrazu 

• ustawiony bit 7 (DLI - display 
list interrupt) oznacza skok do 
przerwania po zakończeniu 
wyświetlania linii obrazu 
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• ustawiony bit 6 (LMS - load 
memory scan) powoduje, że 
dwa następne bajty progTamu 
przpisywane są do licznika pa 
mięci obrazu - dzięki temu czę 
ści obrazu mogą być umiesz 
czone w różnych miejscach pa 
mięci z zastrzeżeniem, że jeden 
blok danych dla obrazu 
nie może przekraczać wspo¬ 
mnianych wyżej 4 kB; jeżeli 
dane zajmują więcej niż 4 kB, 
konieczne jest ponowne usta¬ 
wienie LMS.; w przeciwnym ra 
zie po osiągnięciu końca bloku 
dane będą pobierane z począt 
ku tego samego bloku; należy 
uważać, aby dane żadnej linii 
obrazu nie przekraczały tego 
bloku, gdyż me można zmienić 
LMS w trakcie wyświetlania li¬ 
nii 

• ustawiony bit 5 (VSC - vertical 
scrolling) oznacza włączenie 
pionowego przesuwu obrazu; 

• ustawiony bit 4 (HSC honzon 
tal scrolling) oznacza włączenie 
poziomego przesuwu obrazu; 
O wykorzystaniu właściwości 
bitów 4, 5 i 7 powiemy dokład 
nie za miesiąc Poniżej krótka 
charakterystyka trybów wy 
świetlania obrazu ANTICu. 



tryb 

Anticu 

tryb 

OS 

znaków 

w linii 

bajtów 
w linii 

używane 

COLPFx 

TRYBY ZNAKOWE (tekstowe) 

2 

$0 

40 

40 

1,2 

3 

brak 

40 

40 

1,2 

4 

$0c 

40 

40 

0-3 

5 

$0d 

40 

40 

03 

6 

$01 

20 

20 

1-3 

7 

$02 

20 

20 

1-3 

TRYBY BITOWE (graficzne) 

8 

$03 

40 

10 

02 

9 

$04 

80 

10 

0 

10 

$05 

80 

20 

02 

11 

$06 

160 

20 

0 

12 

$0e 

160 

20 

0 

13 

$07 

160 

40 

0-2 

14 

$0f 

160 

40 

0-2 

15 

$08 

320 

40 

1 2 


Oczywiście, we wszystkich try 
bach używany jest rejestr COL 
BAK, do którego wpisujemy ko¬ 
lor ramki W niektórych trybach 
jest to również kolor tła. Z braku 
miejsca nie podajemy dokładnej 
charakterystyki wszystkich try¬ 
bów Możecie ją znaleźć w książce 
(3). Zamieszczony poniżej pro¬ 
gram ilustruje metodę tworzenia 
własnego programu ANTIC-a, 
zwanego w skrócie DL (ang disp¬ 
lay list co znaczy mniej więcej "li¬ 
sta ekranu'). Aby ANTIC wiedział, 
w którym miejscu pamięci znaj 
di^je się program dla mego, nale¬ 
ży adres DL umieścić w rejestrze 
DLPTR. Sam program musi speł 
niać kilka warunków. 

• musi zawierać rozkaz LMS na 
początku (przed nim mogą być 
wyłącznie rozkazy wyświetlania 
pustych linii) oraz JVB na końcu 

• w sumie nie może być wy¬ 
świetlanych więcej niż 316 linii 
obrazu (spróbuj co się stanie, 
jak będzie ich więcej. ) 

Na koniec uwagi na temat sa 
mego programu. Zawarty w mm 
DL jest oczywiście przykładem 
me wymagającym niewolniczego 
naśladowania Polecam ekspery 
menty z własnym DL Ustawione 
bity DLI i HSC zostaną wykorzy 
stanę za miesiąc. Program w po 
niższej wersji zostanie umieszczo 
ny od adresu $8800 (etykieta po 
czątek; zakładamy, że w CŁA 
MEMTOP i RUN ustawione są na 
ten adres) 
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list_err 
code_mem 
codę dsk 


equ 

equ 

equ 


%00000101 

%00010000 

%00100000 


opt list_err+code_mem 



wyjście 


STA colpf2s 
LDA #$06 
STA colpf3s 
LDA #$00 
STA colbaks 
RTS 

LDA kbcodes 
CMP #$1C 


| kod klawisza ESC 


dlptrs 

equ 

$0230 



BNE dalej | po 

jego naciśnięciu 

colpfOs 

equ 

$02C4 



BRK | wracasz do edytora 

colpfls 

equ 

$02C5 

dalej 

RTS 


colpf2s 

equ 

$02C6 





colpf3s 

equ 

$02C7 





colbaks 

equ 

$02C8 





kbcodes 

equ 

$02FC 

dl 

dta 

b($70) 

| 8 pustych linii 

adres3 

equ 

$A00O 

|adres obrazka 

dta 

b($C7),a(adresl) 

| DLI, LMS, tryb $07 

pocz 

equ 

$8800 

|od tego adresu 

dta 

b($70) 





|program bedzie 

dta 

b($42),a(adres2) 

j LMS, tryb $02 




|umieszczony w pamięci 

dta 

d' " - " " " ' 

| tryb $02, 5 linii 





dta 

b($F0) 

| DLI, 8 pustych linii 


org 

pocz 


dta 

b($4E), a(adres3) 

| LMS, tryb $0F 





dta 

d'. 






dta 

d'... 

.' 

start 

JSR 

ust ekr 


dta 

d'. 






dta 

d’. 








| tryb $0E, 80 linii 





dta 

b($F0),b($7O) 


pętla 

JSR 

wyjście 

Uwaga! W wierszu opatrzonym 

dta 

b($D6),a(adres4) 

1 DLI,LMS,HSC,tryb $06 


JMP 

pętla 

etykietą adres 1 podkreślone zna- 

dta 

b($70) 





ki należy przepisać w inwersji 

dta 

b( $41 ),a(dl) 

| JVB na początek DL 

ust ekr 

LDA 

<dl 

| nowy Display List adresl 

dta d' MojE PieRWszE DemO 


STA dlptrs 
LDA >dl 
STA dlptrs+1 
LDA #$08 
STA colpfOs 
LDA #$08 
STA colpfls 
LDA #$02 


1 nowe kolory 


adres2 


adres# 


dta 

dta 

dta 

org 

dta 

org 

end 


d' Tutaj wpisz jakiś swój tekst; 
d' 6*40-240 znaków. Niżej jest 
d' miejsce na obrazek (80 linii). 
*+240 

d' a tu będzie scroll 
*+22 


Carampuc/ASF 


21 































BT 1000 REM- 

LN 1001 REM : Przykładowe DEMO : 

RZ 1002 REM : autor: Adam Gregorowicz : 

CF 1003 REM- 

AY 1010 DATA ffff00066f06a2ff9aa930a2c0 
VM 1020 DATA 8dl6028el702a250bd2b069d00 
GB 1030 DATA 0lcalOf7a90085cea94e85cfa9 
LQ 1040 DATA 1985d0a96085dl4c000laOOObl 
VF 1050 DATA d0c9b5f008202e01202701d0f2 
OA 1060 DATA 202701bld0aa202701bld085d2 
GI 1070 DATA a5d2202e0lcadOf8f0e4e6d0d0 
XP 1080 DATA 02e6dl6091cee6ced002e6cfa5 
OG 1090 DATA cec9lOdOfla5cfc97cd0eb4c00 
BS 1100 DATA 4el9600f7c4cd94el070704f00 
ZT 1110 DATA 60b53fOf4f0068b53fOf4f0070 
KI 1120 DATA b53fOf004f0044b5060f41034e 
EQ 1130 DATA 206550203951202152a9038d30 
OU 1140 DATA 02a94e8d3102a9808dc5028dc8 
CF 1150 DATA 02a98c8dc60220024f20655D4c 
YG 1160 DATA ff4ea9038d0fd2a9638d08d2a9 
ZH 1170 DATA 018dlb50a9008dlc508dl7508d 
OK 1180 DATA 1350a9028dl850a9ff8dla50a9 
RB 1190 DATA a48d0Id2a9808dl650a9b88d28 
LT 1200 DATA 02a9528d2902a9018dla026020 
NX 1210 DATA c04fadl4d0290ef006a90125l4 
UO 1220 DATA f00620574f20f64f60adlb50c9 
HS 1230 DATA OlfOOfa9a00dlb508d03d28d07 
LQ 1240 DATA d2celb5060a9Id85cba95085cc 
VX 1250 DATA a9068dlb50acl750c008f0lba5 
EY 1260 DATA cbl86dlc5085cb9002e6ccblcb 
LR 1270 DATA 8d02d2aae88a8d06d2eel75060 
YW 1280 DATA a9008dl750cel850d0d4a9028d 
UP 1290 DATA I850adlc50l869088dlc50c948 
MD 1300 DATA 90c2a9008dlc50f00060adl350 
NQ 1310 DATA dO10ad0ad2c905f00160a9ff8d 
EO 1320 DATA Ia508dl350adl95038edla508d 
MR 1330 DATA 19508dl9508d00d2900160cela 
NU 1340 DATA 50d008a9008dl3508d00d260ad 
W 1350 DATA 1450d00e8dl550ad0ad28d04d2 
LY 1360 DATA a9068dl4500dl6508d05d2cel4 
DM 1370 DATA 5060b50a009090489090489048 
LA 1380 DATA 90904890904890489090489090 
GR 1390 DATA 4890489090489090489048b65b 
DC 1400 DATA 5bb65b5bb65b90904890904890 
AP 1410 DATA 48793c3c793c3c793c90904890 
TE 1420 DATA 90489048a25151a25151a251a9 
MH 1430 DATA 00aa9d00409d00419d00429d00 
LK 1440 DATA 43cad0fIa92d8d2f02a9408d07 
QF 1450 DATA d4a9038dldd0a9118d6f02a948 
AV 1460 DATA 8d00d0a9388dc002a9018d08d0 
JB 1470 DATA a00da210a942200351a9748d01 
FC 1480 DATA dOI869208d04d069088d05d069 
UV 1490 DATA 088d06d069088d07d0a9c68dcl 
CY 1500 DATA 028dc702a9038d09d0a9ff8d0c 
AQ 1510 DATA d08d0ad0a0aca211a94220035l 
HO 1520 DATA a0aca211a94l200351a9008d0a 
NP 1530 DATA d08d0bd0a9578d02d01869088d 
FW 1540 DATA 03d0a9d48dc2028dc302201051 
MZ 1550 DATA 608d0a5la9ff990040c8cad0f9 
AD 1560 DATA 60a200a03ebd2751990043bd30 
CC 1570 DATA 51998043c8e8e009d0ee600fb5 
DU 1580 DATA 06fff301c0b506fff9e0a90085 
KN 1590 DATA f3a90a85f460c6f4f00160a90a 
XK 1600 DATA 85f4a202a06020615Ia207a061 
CP 1610 DATA 20615Ia208a06a206151608632 
KK 1620 DATA 8433a6f3e6f3bdba5lc9ffd006 
QR 1630 DATA a90085f3fOef0aaabd03528534 
ZC 1640 DATA 8d9c51bd045285358d9d51a000 
NV 1650 DATA bl3485f2c8bl3485f0a202a5f0 
QL 1660 DATA 85fIa000bd60ea49f t 9132e8c8 
ZP 1670 DATA c6fIdOf3a5321869208532a533 
RF 1680 DATA 69008533c6f2d0dc600003ObO 1 
RY 1690 DATA 030b02030c00030c01030d0203 
ZH 1700 DATA 0d00030e0l040e02050d00040d 
IW 1710 DATA 01050c02040c00050b01060b02 
GZ 1720 DATA 060c00060c01070d02060d0007 
MM 1730 DATA 0e01060e02070d00080d01090c 
VH 1740 DATA 020a0cff005682560457865768 
FB 1750 DATA 584a592c5a0e5bf05bd25cb45d 
UK 1760 DATA 965ee05e2a5f745fa2e0a9ff9d 
RK 1770 DATA ff43cad0faa9c78d4952a9528d 


ZN 1780 DATA 4a52a9808db052600eb0529055 
WN 1790 DATA ee4952d003ee4a52ad60eac9f f 
RZ 1800 DATA d00ca9c78d4952a9528d4a52d0 
IP 1810 DATA eda2ff482980f002a20086f568 
QH 1820 DATA 297fa20086f80a26f80a26f80a 
YI 1830 DATA 26f885f7a5f818697885f8a000 
GY 1840 DATA blf799b052c8blf745f599b052 
EC 1850 DATA' c8c008d0f4f0a6a207a0dflebO 
PK 1860 DATA 52a92085f6b900442a99004488 
YR 1870 DATA c6f6d0f4cad0ea60b508002042 
KS 1880 DATA 5120404f203b52a9018dla0260 
FZ 1890 DATA b552002875646900336f667477 
TS 1900 DATA 61726500776974610077737a79 
IV 1910 DATA 73746b69636800770064656d6f 
UG 1920 DATA 736965004024696e616d696300 
GX 1930 DATA 30696b6f0024656d6f02000e00 
BC 1940 DATA 00246c61637a65676fOOOeOeOe 
KS 1950 DATA 30696b6fOeOeOeOOlf0000002a 
ST 1960 DATA 7556006e6965644d75676f0074 
QW 1970 DATA 6f007a726f7a756d6965636965 
TV 1980 DATA 000e000e000eb50c002e696500 
IY 1990 DATA 7a647261647a460077616d000c 
KP 2000 DATA 006b746f006a65737400617574 
MP 2010 DATA 6f72656d0067726166696b6900 
AO 2020 DATA 770074796d0070726f6772616d 
BL 2030 DATA 6965000c00616c6500706f7769 
UT 2040 DATA 656d0074796c6b6f000c006956 
CO 2050 DATA 00776572736a61006£6669636a 
DT 2060 DATA 616c6e6100674d6f7369000c00 
PV 2070 DATA 56650067726166696b4600646f 
TB 2080 DATA 0064656d6f7361004024696e61 
FU 2090 DATA 6d69630030696b6f0024656d6f 
JJ 2100 DATA 02007a6170726f6a656b746f77 
RI 2110 DATA 616c690054776965746e690067 
OS 2120 DATA 726166696379007a006669726d 
CR 2130 DATA 79002875646900336f6674000e 
El 2140 DATA 0000002a65546c69006e61746f 
LN 2150 DATA 6d696l73740063686365636965 
LN 2160 DATA 00706f7a6e6144007072617764 
TI 2170 DATA 46000c00746f0073707974616a 
US 2180 DATA 63696500736946006f00746f00 
PY 2190 DATA 7069657277737a65676f006c65 
PL 2200 DATA 70737a65676f00337065637472 
NH 2210 DATA 756d6f77636l000e000e000eb5 
VO 2220 DATA 0b002a616b0070727a79737461 
JK 2230 DATA 4d6f006e61004070696b6f0200 
IQ 2240 DATA 64656d6f000d00637a6173006a 
YU 2250 DATA 7556006b6f51637a7944000e00 
FL 2260 DATA 306f7769656d006a65737a637a 
QA 2270 DATA 650074796c6b6f000c00566500 
KB 2280 DATA 004024696e616d69630030696b 
VZ 2290 DATA 6f0024656d6f0200706f777374 
EV 2300 DATA 6l4d6f00001218006c69706361 
QL 2310 DATA 001119191000726f6b75000e00 
BU 2320 DATA 0e000eb56000ffb546002004b5 
VY 2330 DATA HOOOff000003ff80000cff700 
JN 2340 DATA Oldff38003eff7c007e7efeOOf 
QP 2350 DATA f3e7fOOff7cffOlffbdfe007f9 
TP 2360 DATA bf9829fd7e3cl67cf8fc2f8263 
WY 2370 DATA fcl7ffOffc2ffe3ffcl7f941fc 
BO 2380 DATA 2be73e3cl59e9f880a7dcfe011 
EK 2390 DATA fbdff002fbeff00577efe00297 
EF 2400 DATA f7c00I45518000aaab00002554 
BY 2410 DATA 00000aa0b505002004b51900lf 
NA 2420 DATA f800007ffeOOOOf0070001cff9 
UQ 2430 DATA 80033ffe4006ffffa009ffffcO 
AO 2440 DATA 07fffffOObfffff017fOlff82f 
LD 2450 DATA cfeff017bff7c42a7ff8lc01ff 
LO 2460 DATA fff023ffffec09ffff9cl27ffe 
JV 2470 DATA 7805bffdf812c003f0097fff80 
HS 2480 DATA 04bffe60025551c0012aa38000 
QG 2490 DATA 801500000aa8b505002004b511 
GK 2500 DATA 000fe000003fdcOOOOffbf0000 
VJ 2510 DATA ffbf8000ff7f8002feffc006fe 
DE 2520 DATA ffa0077dfe600f7dfdeOOefbf3 
ZT 2530 DATA fOOaf7cff00777bff00b777ff0 
El 2540 DATA 0476fff00a6effe0068dffd009 
HS 2550 DATA clfe3005dc01f008ddfff00led 
FB 2560 DATA ffe002eeffe0016f3fc000abc7 
HD 2570 DATA 800155518000a2a900003l5400 
IF 2580 DATA 000aa0b505003804b505001e00 


SZ 2590 DATA 0000elc000010030e006000b40 
AL 2600 DATA 08000540100C007cl000000620 
WW 2610 DATA 00000820000017400000014000 
QL 2620 DATA 0001330000002df80000339c00 
PB 2630 DATA 000766800003fbcOOOOldff870 
ZP 2640 DATA 0lOff8f803d7f8d807fff9a90f 
LJ 2650 DATA 7fff690fbfffa902b7ffbaO1f9 
VC 2660 DATA ff72017efff402e77fe41ff3fe 
MW 2670 DATA c40cedfd88331fbd883fffb988 
SM 2680 DATA Offbbb8409e77b880fff7788lf 
PB 2690 DATA feff981fffff281fffff203fff 
KQ 2700 DATA ff403ffffec07ffffe807ffffd 
PL 2710 DATA 007ff7fc80ffedfd80ffdbfcOO 
OJ 2720 DATA ffa7f8003flff800807ff800a5 
LH 2730 DATA dff800adeff6c0a5dff5aeaebf 
NM 2740 DATA e94fa5ffea9fafffd6b8a7ff2e 
GG 2750 DATA 9fd3fedd3fd7f93d7f3804b505 
PV 2760 DATA 001e000000elc000010030e006 
LU 2770 DATA 000b40080005401000007cl000 
AX 2780 DATA 00062000000820000017400000 
OU 2790 DATA 0140000001330C00002df80000 
FV 2800 DATA 338c00000776800003fbc00001 
KG 2810 DATA cff8700107f8f803e7f8d807ff 
YD 2820 DATA f9a90f7fff690fbfffa902b7ff 
O Q 2830 DATA baOlf9ff72017efff402e77fe4 
HU 2840 DATA lff3fec40cedfd88331fbd883f 
UF 2850 DATA ffb9880ffbbb8409e77b880fff 
TV 2860 DATA 77881ffeff981fffff281fffff 
SP 2870 DATA 203fffff403ffffec07ffffe80 
HH 2880 DATA 7ffffd007ff7fc80ffedfd80ff 
XX 2890 DATA dbfcOOffa7f8003flff800807f 
QR 2900 DATA f800a5dff800adeff6c0a5dff5 
RY 2910 DATA aeaebfe94fa5ffea9fafffd6b8 
CO 2920 DATA a7ff2e9fd3fedd3fd7f93d7f 38 
GA 2930 DATA 04b505001e000000elc0000100 
NH 2940 DATA 30e006000b4008000540100000 
CY 2950 DATA 7cl00000062000000820000017 
JH 2960 DATA 4000000140000001330000002d 
KI 2970 DATA c8000033b40000077a800003ff 
II 2980 DATA cOOOOlcff8700107f8f803e7f8 
BY 2990 DATA d807fff9a90f7fff690fbfffa9 
XB 3000 DATA 02b7ffba01f9ff72017efff402 
QO 3010 DATA e77fe41ff3fec40cedfd8833lf 
DW 3020 DATA bd883fffb9880ffbbb8409e77b 
HE 3030 DATA 880fff77881ffeff981fffff28 
LA 3040 DATA lfffff203fffff403ffffec07f 
VD 3050 DATA fffe807ffffd007ff7fc80ffed 
BY 3060 DATA fd80ffdbfcDOffa7f8003flff8 
UL 3070 DATA 00807ff800a5dff800adeff 6c0 
TJ 3080 DATA a5dff5aeaebfe94fa5ffea9faf 
PB 3090 DATA ffd6b8a7ff2e9fd3fedd3fd7f9 
PT 3100 DATA 3d7f3804b505001e000000elcO 
QK 3110 DATA 00010030e006000b4008000540 
JE 3120 DATA 1000007cl00000062000000820 
UG 3130 DATA 00001740000001400000013300 
RJ 3140 DATA 00002df80000338c0000077680 
PR 3150 DATA 0003fbc00001cff8700l07f8f8 
QU 3160 DATA 03e7f8d807fff9a90f7fff690f 
RT 3170 DATA bfffa902b7ffbaOlf9ff72017e 
ML 3180 DATA fff402e77fe41ff3fec40celfd 
BK 3190 DATA 880005bd880f6db9880ffdbb84 
QO 3200 DATA Offd7b880ff 177880765bf9800 
BU 3210 DATA 15bf28077dbf200ffdbf400ffd 
VR 3220 DATA fec00febee800fe7ed004edfec 
VD 3230 DATA 80c03fdd80ffefbc007f9fb800 
ZG 3240 DATA 2D7f 780D3f fef8003f f 9f 800 7f 
BE 3250 DATA f 7f 6c07fef f 5ae7fdfe94f bf bf 
PE 3260 DATA ea9f807fd6b8a7ff2e9fd3fedd 
CP 3270 DATA 3fd7f93d7f3804b50500leOOOO 
MR 3280 DATA 00elc000010030e006000b4008 
RP 3290 DATA 0005401000007cl00000062000 
UM 3300 DATA 0008200000174000000140 0000 
PZ 3310 DATA 01330000002dc8000033b40000 
OH 3320 DATA 077a800003ffcOOOOlcff87001 
LX 3330 DATA 07f8f803e7f8d807fff9a90f 7f 
SW 3340 DATA f f 690fbf f fa902b7f f baO lf 9f f 
YJ 3350 DATA 72017efff402e77fe4lff 3fec4 
HC 3360 DATA 0celfd880005bd880f6db9880f 
NI 3370 DATA fdbb840ffd7b880ff 177880765 
RU 3380 DATA bf980015bf28077dbf200f fdbf 
VL 3390 DATA 400ffdfec00febee800fe7ed00 
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WQ 3400 DATA 4edfec80c03fdd80ffefbc007f 
m 3410 DATA 9fb800207f78003ffef8003ff9 
PW 3420 DATA f8007ff7f6c07feff5ae7fdfe9 
KB 3430 DATA 4fbfbfea9f807fd6b8a7£f2e9f 
GH 3440 DATA d3fedd3fd7f93d7f3804b50500 
YL 3450 DATA Ie000000elc000010030e00600 
BK 3460 DATA 0b40080005401000007cl00000 
ZR 3470 DATA 06200000082000001740000001 
JC 3480 DATA 40000001330000002dc8000033 
FX 3490 DATA b40000077a800003££c00001cf 
KB 3500 DATA £8700107£8£803e7f8d807£££9 
TL 3510 DATA a90f7fff690fb£££a902b7ffba 
SV 3520 DATA 01f9ff72017ecff402e72£e41f 
PP 3530 DATA f35ec40ce0bd8801053d880eaa 
KF 3540 DATA b9880f 4Sbb840fb97b880fb977 
RA 3550 DATA 880739b£980045bf2806bahf20 
DW 3560 DATA 0d7d3f400afc£ec005ebee8003 
IY 3570 DATA e7ed004edfec80c03fdd80ffef 
RW 3580 DATA bc007f9fb800207£78003ffef8 
KO 3590 DATA 003ff9f8007££7f6c07fef£5ae 
UL 3600 DATA 7fd£e94£bfbfea9£807fd6b8a7 
AL 3610 DATA ff2e9fd3fedd3fd7£93d7f3804 
QZ 3620 DATA b505001e000000elc000010030 
DR 3630 DATA e006000b40080005401000007c 
FL 3640 DATA 10000006200000082000001740 
HZ 3650 DATA 00000140000001330000002df8 
RQ 3660 DATA 0000338c00000776800003fbc0 
IH 3670 DATA OOOlcff8700107£8f803e7f8d8 
VI 3680 DATA 07fff9a90f7ff£690fbfffa902 
IM 3690 DATA b67£ba01f97f72017d7££402e2 
GC 3700 DATA 7fe41ff2fec40ce5£d880005bd 
TD 3710 DATA 880£69b9880e9cbb840£7£7b88 
ZM 3720 DATA Of18b78807553£980015b£2807 
WZ 3730 DATA 2db£200£adb£400f5d£ec00£4b 
HY 3740 DATA ee800ea7ed004e9fec80c03fdd 
KP 3750 DATA 80ffefbc007f9fb800207£7800 
YE 3760 DATA 3£fef8003££9£8007ff7£6c07£ 
EN 3770 DATA e££5ae7£d£e94£bfbfea9f807£ 
EX 3780 DATA d6b8a7f £2e9fd3fedd3£d7f93d 
VH 3790 DATA 7£3804b505001e000000elc000 
HW 3800 DATA 010030e006000b400800054010 
DG 3810 DATA 00007cl0000006200000082000 
SV 3820 DATA 00174000000140000001330000 
UR 3830 DATA 002dc8000033b40000077a8000 
MO 3840 DATA 03££c00001cff8700107£8£803 
ZH 3850 DATA e7£8d807£f £9a90f7fff690fbf 
PS 3860 DATA ffa902b7ffbaOlf9ff72017ef£ 
GJ 3870 DATA f402e77£e41fd3fec40cdl£d88 
GF 3880 DATA 0015bd880f55b9880£d5bb840f 
QO 3890 DATA 387b880eff77880738bf980015 
VW 3900 DATA bf280755bf200£d5bf400fd5fe 
WS 3910 DATA c00£d3ee800fe7ed004ec£ec80 
RQ 3920 DATA c03fdd80££e£bc007f9fb80020 
NH 3930 DATA 7f78003ffef8003ff9f8007ff7 
CU 3940 DATA f6c07feff5ae7fdfe94fbfbfea 
OD 3950 DATA 9f807fd6b8a7££2e9fd3fedd3f 
YH 3960 DATA d7f93d7f 180303d£fe71bffefc 
PE 3970 DATA 67f6fedfecfedbf8fed6d0f836 
MS 3980 DATA f0cl34e00fadc0ff69c0ff6de0 
YI 3990 DATA ffaeeOffb6fOffd770ffdblSff 
SB 4000 DATA e968ffeaaSf ff2b01f f00040e0 
UR 4010 DATA 00550000f54000ff4000ffeOOO 
LS 4020 DATA 180303dffe71bffefc67f6fedf 
AU 4030 DATA ecfedbf8fed6d0f8b6f0c0b4e0 
LU 4040 DATA OdadcOfd69c0fd6de0feaee0fe 
YB 4050 DATA b6fOff5770ff9bl8ffa968ffca 
PU 4060 DATA a8fff2b01ff00040e000550000 
XN 4070 DATA f54000ff4000ffe000180303df 
TO 4080 DATA fe71bffefc67f6fedfecfedbf8 
VX 4090 DATA fed6d0f8b6f0c0b4e00dadc0fd 
BZ 4100 DATA 69c0fd6d80fb6dc0fb5ee0fb5e 
SJ 4110 DATA eOf 56e30f 522dGf85540f f 5560 
HO 4120 DATA lf5800409000550000f54000ff 
MK 4130 DATA 4000ffe000180303dffe71bffe 
QP 4140 DATA fc67f6fedfecfedbf8fed6d0f8 
RK 4150 DATA b6f0clb4e00dadc0fd69c0fd6d 
XD 4160 DATA 80fb6b00fadbOOf2db00f45100 
CI 4170 DATA f48500f89500fe96001f000040 
ZO 4180 DATA 8000550000f54000ff4000ffeO 
ZY 4190 DATA b54300b51eff 7fb51affdbfefc 
YQ 4200 DATA ffb7673fb519ffdbfefb7£77da 


HM 4210 DATA dfb519ffdbfebbfe23dadfffff 
XB 4220 DATA fff00fb514ffc2d8fce777e2df 
W 4230 DATA £fffffc007b514ffdad6bf5b77 
JI 4240 DATA fadf£fffff3008b514ffdad6bb 
VT 4250 DATA 5b77dadffffffe200c7fb513ff 
WP 4260 DATA db38bce77be73ffffffcl0083f 
TJ 4270 DATA b51cfff818101fffffelb519ff 
YA 4280 DATA fOOclSOfffffIe3fb518fff008 
QM 4290 DATA 300ffffeffeflfb517ffe00420 
RA 4300 DATA lffff9fff4bfb517fff8064067 
IT 4310 DATA fff7fffabfbS17ffd60281c3ff 
LM 4320 DATA efffff83b517ffe9830703ffef 
AS 4330 DATA fffff9b517ffd07d9c03ffdfff 
GC 4340 DATA fff7b517ffe800f003ffdfffff 
IE 4350 DATA e8b517ffd001c003ffbffffffe 
FX 4360 DATA b517ffe806be03ffbffffffe7f 
FJ 4370 DATA b516f£d418clc3ffeeffffff7f 
ZO 4380 DATA b516ffea616077ffd207£fff3f 
OY 4390 DATA b516fff582301fffcc63ffff7f 
DP 4400 DATA b516ffee04200ffff8997fff7f 
CP 4410 DATA b516fffd04100ff£fc043fff7f 
UK 4420 DATA b516fffa88101ffffe20078f7f 
PG 4430 DATA b516fffd68083ffffef007077f 
10 4440 DATA b516fffebaae7ffffc2807277f 
MQ 4450 DATA b517ff5554fffff8000656b518 
UJ 4460 DATA ffdaabfffff0800096b518fff5 
YY 4470 DATA 5ffffff0400056b51cfffd4800 
KO 4480 DATA 45b518fffc3ffffffe06008db5 
UO 4490 DATA 18fff87ffffffe81000bb518ff 
WD 4500 DATA fSbffffffdl8801bb518fff4bf 
KO 4510 DATA f f f fe00c013bb518f f fSbfff ff 
XL 4520 DATA f3120277b518fff4bfffffcceO 
JX 4530 DATA 4277b518fff8bfffffc0004677 
JK 4540 DATA b518fff47ffffff004447bb518 
DV 4550 DATA fff83ffffff6188477b518fffc 
NW 4560 DATA 3ffffff0008877b518fffc3fff 
JL 4570 DATA f£e0010067b518fffe3fffffeO 
VF 4580 DATA 0000d7b518fffd3fffffeOOOOO 
QO 4590 DATA dfb518f£de3fffffc00000bfb5 
LV 4600 DATA 18ff0c3fffffc000013fb517ff 
PC 4610 DATA fe063fffff8000017fb517fffc 
CM 4620 DATA 251ffff£800002b518fffcl61f 
JD 4630 DATA ffff8008037fb517fff6341fff 
ZK 4640 DATA ff0012027fb517ffe6131ffff£ 
YF 4650 DATA 002403b518ffc2320fff£f0058 
GC 4660 DATA 07b518ff461c0ffffcc0e007b5 
SX 4670 DATA 17fffe429307fe067f8007b517 
EE 4680 DATA fffec624e3f8055a2007b517ff 
BG 4690 DATA fe416213f00a5210093fb516ff 
KR 4700 DATA fec89009e01d5a200a51b516ff 
CF 4710 DATA febl2381e00a514016b0f01fb5 
FF 4720 DATA 15ff094281c01d5a001560800f 
HC 4730 DATA b515ff8c8301c00a5000294700 
XZ 4740 DATA 03b515ffd3c501c01d5800dl60 
DI 4750 DATA Of00b515fff23a03c00a2c0122 
CK 4760 DATA c 03581b515fff21407c01d2806 
JA 4770 DATA c2805003b515fffc3807e00e2c 
VS 4780 DATA 1902cla003bfb514fffel40fe0 
HJ 4790 DATA 05282602830003dbb514fffdlc 
QB 4800 DATA 0fe60el4d802c60047cdb515ff 
HU 4810 DATA 0a05f8051320028c0187e67fb5 
BZ 4820 DATA 13fffe8e00e0ce08c002c8028f 
JL 4830 DATA e30fb514f£4182c0e50b000288 
RC 4840 DATA 051ff083b514ff8002c0560404 
QL 4850 DATA 41500c3ff0e03ffffffff7b50f 
SP 4860 DATA fffe0680cd000cal20387fflcO 
BN 4870 DATA 07fffefff7efb50efffelf004a 
JJ 4880 DATA 8004a0a041fff18401ffdebfe7 
BJ 4890 DATA efb505fff07fb508ff7fBOcdOO 
LS 4900 DATA 04a0c007fff187c07f9elfe7e7 
CB 4910 DATA fbffeffdffc01fb508ff7f618a 
UJ 4920 DATA 0004a0f01ffff18ff03fIe0fc7 
NO 4930 DATA a7f9ffcff9ff0007b508ff7e20 
US 4940 DATA 8d400e41ff7ffff19ffSleleOf 
PI 4950 DATA 8787f9ffcffIfc0001b508ffbc 
EM 4960 DATA 190a900003fefffff19ffc0fle 
YY 4970 DATA 07c787f8ff87elf83800b508ff 
GK 4980 DATA c00a0d0a0005fefffff19ffeOf 
TD 4990 DATA Ie07c793f0ff87fIf07fb509ff 
LV 5000 DATA e4041aad8008fdfffff19fff07 
HW 5010 DATA Ie23c713f07f07fIe0b50affe4 


II 5020 DATA 041d56f01003fffff19fff87le 
UQ 5030 DATA 23c733f07f07flclbSOafff302 
RG 5040 DATA 3ea6fc2001fffff19fff871e31 
PI 5050 DATA c731f03e03f 183bS0afff 1823d 
ED 5060 DATA 468e4001fffff19fff871e31c7 
OH 5070 DATA 31f03e03f183b50afff1827e8d 
YN 5080 DATA 039809fffff09fff871e38c630 
MK 5090 DATA el3e23f 107b50afff8c27d0d01 
XK 5100 DATA 2013fffff09fff871e38c638el 
WN 5110 DATA 1423f103ff37b508£ffSaOfeSd 
BV 5120 DATA 012407ff£f£09fff831e3c463f 
KN 5130 DATA ff1463ffffff07b508fff840fd 
CS 5140 DATA la01292ffffff09fff01120002 
IE 5150 DATA 10008023000000cfb508fffc41 
NZ 5160 DATA fa9a07c90fffffe09ffe071c3e 
DN 5170 DATA 0607ff80e23fb50bfffeOlfdla 
TG 5180 DATA 3ecblfffffe09ffcOfIc3e0424 
PS 5190 DATA 6180e07103b50bff03fa3ff052 
WC 5200 DATA 3fffffe09ff81cl83f042841cl 
RX 5210 DATA e04181bS0bffc3f41000963fff 
YX 5220 DATA ffe09ff03elc3f043c41cle061 
JE 5230 DATA c0b50bffe7e80000921fffffeO 
OM 5240 DATA 9fe07elc3f843c01cle0ele07f 
ZK 5250 DATA b50bfff40600511fffffc01f80 
SL 5260 DATA ffle3f863c21e3elflf01fb50b 
IC 5270 DATA ffe83800490fffff801e03ffle 
IX 5280 DATA 3fc63c21e3flflf803ff81b509 
WP 5290 DATA fff5f000288fffff80000fff9f 
BR 5300 DATA 3fe67e73e3f3f9fe003f01b509 
KV 5310 DATA ffeb800024e7ffffc2003fff9f 
TI 5320 DATA 3fe77e73f7f3f9ffc00000b509 
CR 5330 DATA ffd400001697ffffe707ffffdf 
AA 5340 DATA bff77efbf7f7fdfffc0003b509 
MV 5350 DATA ffe800001557b51bffd078000d 
FJ 5360 DATA 4fb51bffa9afe00fb51cffd2aa 
UZ 5370 DATA bfIfb51cfffe82aab51dffecOO 
SG 5380 DATA 0abfb51cffd80000bfb51cffeO 
DM 5390 DATA 03001fb51c£fd002801fb51cff 
PF 5400 DATA a003000fb51cffc002800fb51c 
MM 5410 DATA ffa0030007b51cff40028007b5 
HV 5420 DATA lbfffe80030003b51cff000280 
UV 5430 DATA 03b51bfffe83034053b51bfffd 
CF 5440 DATA 0ec2aafbb51bfffc3573578fb5 
CW 5450 DATA lcffe82aac03b51bfffea017f0 
XX 5460 DATA 03b51cff800b0001b51cff4003 
JG 5470 DATA 8401b51cff82078201b51cff41 
DP 5480 DATA 07c501b51cff8207c200b51cff 
WI 5490 DATA 4107el00b51cff820fe200b51c 
FL 5500 DATA ff410ff 140b51cff820ff8a0b5 
NU 5510 DATA lcff410ff8407fb51bff809ffc 
NU 5520 DATA 207fb51bff411ffel0b51cff22 
DJ 5530 DATA 3ffe09b51cffcl3fff06b51cff 
BR 5540 DATA 223fff80bSlcf£843fff40b51c 
DS 5550 DATA ffc23fff807fb51bffc43fff42 
NZ 5560 DATA 3fb51bffc23ffea43fb51bffe4 
XO 5570 DATA 3ff1427fb51bfff83fc4047fb5 
WC 5580 DATA lbffe03fa800b51c£fe03f4001 
DS 5590 DATA b51cffe23f2007b51cffelle40 
HA 5600 DATA OfbSlcfff20e801fb51cfffcOe 
SE 5610 DATA 003fb51cfffe0900b51dfff818 
TD 5620 DATA SlbSldfffa2c47b51dff£9662f 
CJ 5630 DATA bSldfffab31fb51dfff9599fb5 
BP 5640 DATA ldfffa8cb51efff5067fb51dff 
PS 5650 DATA ca03b51eff3d01b51dffc07a03 
CU 5660 DATA b51dff007d07b51cfffe004e0f 
ZI 5670 DATA b51cfffec08517b51cfffe0086 
SL 5680 DATA a7b51cfffeelef7fb51cfffe03 
BL 5690 DATA ffbfb51cfffec3f347b51dff07 
ZO 5700 DATA £287b51dff67fe87b51dff07cd 
WJ 5710 DATA 07b51dff67cd03b51dff07fbfb 
01 5720 DATA b51df fb3fbfbb51dff8397fbb5 
GY 5730 DATA ldffb397fdb51dff83f625b51d 
IZ 5740 DATA ffb3f645b51dffcl97bdb51dff 
UW 5750 DATA d99646b51dffclf666b51dffd9 
CD 5760 DATA fbdeb51dffe0ca26b51dffeccb 
ME 5770 DATA deb51dffeOfbfebSldffecfa03 
MN 5780 DATA 7fb51cfff07a017fb51cfff67d 
SC 5790 DATA 007fbSlcfff061007fb51cfff6 
HL 5800 DATA 01007fb51cfff801003fb51cff 
VI 5810 DATA fb01003fb51cfff801013fb51c 
ZS 5820 DATA fffb01553fb51cfffc01553fb5 
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JW 

5830 

DATA 

lcfffd81553fb51cfffc03553f 

MN 

6100 

QW 

5840 

DATA 

b51cfffec7553fb51cfffeOcOO 

LT 

6110 

YL 

5850 

DATA 

7fb517ffl0b507002 0b5 04 40 00 

VR 

6120 

KM 

5860 

DATA 

4000085050b505000200287c28 

L L 

6130 

EQ 

5870 

DATA 

7c280004203060301830100448 

RO 

6140 

WI 

5880 

DATA 

48102048480004205060285028 

MG 

6150 

YD 

5890 

DATA 00204040b505001020b5044Q20 

EF 

6160 

MF 

5900 

DATA 

001040b5042040000800005020 

QT 

6170 

SZ 

5910 

DATA 

50000008000020702000001000 

GE 

6180 

us 

5920 

DATA 00002020400008000000700000 

KV 

6190 

HU 

5930 

DATA 

0C20b505004000C81010202040 

SV 

6200 

NH 

5940 

DATA 

40000430485868483000102060 

LD 

6210 

AD 

5950 

DATA b5042000043048081020780004 

IU 

6220 

MB 

5960 

DATA 

30481008483000041030305078 

FZ 

6230 

CZ 

5970 

DATA 

10000478403008483000043040 

TR 

6240 

YU 

5980 

DATA 

70484830000478081010202000 

FM 

6250 

JP 

5990 

DATA 

04304830484830000430484838 

IF 

6260 

OM 

6000 

DATA 

083000200 0004-000004 0001000 

RG 

6270 

ZD 

6010 

DATA 

00200020204008001020402010 

FY 

6280 

FO 

6020 

DATA 00080000700070000008004020 

BX 

6290 

EE 

6030 

DATA 

10204000043048102000200004 

ED 

6300 

YX 

6040 

DATA 

30587878403000043048487848 

GS 

6310 

DR 

6050 

DATA 

48000470487048487000043048 

VB 

6320 

CV 

6060 

DATA 

40404830000470b50448700004 

GN 

6330 

VI 

6070 

DATA 

78407040407800047840704040 

TH 

6340 

DT 

6080 

DATA 

40000430484058483000044848 

NE 

6350 

NE 

6090 

DATA 

784848480020b506400004b504 

OH 

6360 

r 



A / 

\ 

V 


DATA 08483000044048506050480004 
DATA b50540780002446c5444444400 
DATA 04486868585848000430b50448 
DATA 30000470484870404000023048 
DATA 48584834000470484870484800 
DATA 0430403008483000027cb50510 
DATA 0004b50548300004b504483010 
DATA 0002444444546C440004482830 
DATA 50484800044848281010100004 
DATA 780810204078001060b5044060 
DATA 0008404020201010001060b504 
DATA 206000082050b5050010b50500 
DATA e00008b5040050500002304 84 8 
DATA 78484804020030083848380404 
DATA 10304840483000081000304040 
DATA 30000278407040407804040030 
DATA 4878403008c0e070381c0e0703 
DATA 0103070flf3f7fffb50400b504 
DATA 0f80c0e0f0£8£cfef£b5040fb5 
DATA 04000440405060407800082020 
DATA 30602010000410486858584800 
DATA 04103048484830000410003048 
DATA 48300004100070484848b50400 
DATA £fff0000000410304030087000 
DATA 04103040300830000410781020 
DATA 40780004100078102078b50400 
DATA ££££b50618££f£000000b508£0 


RR 

6370 

ZZ 

6380 

EB 

6390 

PM 

6400 

PD 

6410 

ZX 

6420 

PL 

6430 

OY 

6440 

AT 

6450 

MW 

6460 

CH 

6470 

GK 

6480 

AP 

6490 

RC 

6500 

LM 

6510 

SF 

6520 

RQ 

6530 

FD 

6540 

DX 

6550 

HC 

6560 

DL 

6570 

AJ 

6580 

SK 

6590 

UK 

6600 

C Y 

6610 


DATA 18]8181flf0000007860?8607e 
DATA 181e0000183c7el81818000018 
DATA 18187e3cl8000018307e301800 
DATA 0000180c7e0cl8000000183c7e 
DATA 7e3cl800040030083848380004 
DATA 40407048487000080000304040 
DATA 30000408083848483800040030 
DATA 48784030000810207020202000 
DATA 04003048483808300440407048 
DATA 48480020004000404040000800 
DATA 10001010106004404050605048 
DATA 0010b505402000020000785454 
DATA 54000400007048484800040000 
DATA 30484830000400007048487040 
DATA 04000038484838080800003040 
DATA 40400004003040300870000820 
DATA 20702020100004000048484838 
DATA 00080000505050200002000044 
DATA 54542800040000483030480004 
DATA 00004848380830040000781020 
DATA 780000183c7e7el83c00b50818 
DATA 007e787c6e6606000818387838 
DATA 18080010181clelcl810008256 
DATA 0457865768584a592c5a0e5bf0 
DATA 5be002e1020006 




I mu 


Przygodowa gra 
fantasy 


Adept magii - karze! Aldir wyrusza na poszuki 
wame pięciu magicznych mieczy, by uwolnić 
Heldgor od klątwy rzuconej przez złego czarno 
księżmka 

ponad lOO lokacji, 

16 faz płynnej animacji postaci, 

6.5 minuty znakomitej muzyki, 

- efektowna grafika. 


Gra, jakiej Twoje Atari jeszcze nie widziało! 
Zbadaj labirynt zaniku Heldgor! 


Cena gry w sprzedaży wysyłkowej 35.000 zł 

dystrybutor - L. K. AVALON, 
skr. 46 

38-100 Strzyżów 


Odbiorców hurtowych prosimy o kontakt z 
ASP ul. Chłopska 40 B 7 
80-368 GDAŃSK tel. 53-16-17. 
Oferujemy niskie ceny! 
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Komputery ATARI serii XL/XE po¬ 
siadają niezbyt zachęcającą formę 
diagnostyki błędów Jeżeb program 
napisany w Basic-u został niepopra¬ 
wnie skonstruowany to niewątpliwie 
interpreter tego języka nas o tym po- 
informuje poprzez wyświetlenie ko¬ 
munikatu 'Error - numer błędu'. Pro¬ 
gramy pracujące pod kontrolą Dys¬ 
kowego Systemu Operacyjnego rów¬ 
nież reagują podobnym komunika¬ 
tem Nic nam on jednak me wyjaśni, 
nadal będziemy nieświadomi, jak usu¬ 
nąć ten błąd Można oczywiście napi¬ 
sać własną procedurę obsługi błędów, 
po jej wystąpieniu wypisać odpowied¬ 
ni komunikat Tylko jaki, skoro w in¬ 
strukcji dołączonej do komputera 
błąd jest określony kilk oma mało wy¬ 
jaśniającymi wyrazami? Dotychczas 
ukazało się kilka zestawień tłumaczą¬ 
cych błędy, ale brakowało mi kilku 
rzeczy Poniżej wydrukowane komu¬ 
nikaty błędów zawierają w miarę 
szczegółowy opis przyczyn wystąpie¬ 
nia błędu oraz sposób jego usunięcia 

Błędy występujące podczas pracy 
w Basic-u: 

Błąd nr 2 

Komputer posiada zbyt mało pa¬ 
mięci RAM do poprawnego wykona¬ 
nia programu, zdarza się to bardzo 
często w komputerach 600 XL bez 
powiększonego rozmiaru pamięci 
RAM Błąd może wystąpić rówmeż 
w przypadku zbyt dużej ilości za¬ 
gnieżdżonych podprogramów wywo¬ 
ływanych instrukcją GOSUB W celu 
usunięcia tego błędu należy 

• jeżeli posiada się komputer o roz¬ 
miarze pamięci 16KB RAM u nale¬ 
ży niezwłocznie rozszerzyć ją do 
64KB 

• jeżeli me jest możliwe rozszerze¬ 
nie rozmiaru RAM-u (bo już ma¬ 
my 64KB) można zredukować ob 
rzar pamięci zajmowany przez 
program w Basic-u poprzez wy¬ 
rzucenie nieużywanych zmien¬ 
nych lub tez zmniejszyć rozmiary 
tych zmiennych, zwłaszcza dekla¬ 
rowanych instrukcją DIM W nie¬ 
zwykle skrajnych przypadkach 
można przed wgraniem programu 
do pamięci komputera rozszerzyć 
obrzar pamięci przeznaczony do 
użytku dla Baslc-u poprzez 


zmniejszenie wartości komórki 
ŁOMEM (lokacja 128 i 129) lub 
zwiększenie zawartości komórki 
MEMTOP (lokacja 144 i 140) 
Uwaga ! Jest to bardzo niebezpie¬ 
czne, może spowodować zawiesze¬ 
nie pracy komputera 
• jeżeh występuje zbyt dużo za¬ 
gnieżdżonych podprogramów 
(GOSUB, w tym podprogramie 
GOSUB, w tym kolejny GOSUB, 
itd) należy zamienić instrukcję 
GOSUB na kawałek programu, 
który ta instrukcja wywołuje, bądź 
też zrezygnować z wywoływania 
tej procedury (podprogramu) 

Błąd nr 3 

Program usiłuje przyporządkować 
zmiennej wartość ujemną (w chwili, 
gdy powinna ona być dodatnia) lub 
wartość numeryczną przekraczającą 
dopuszczalny zakres Dla tego typu 
komputera wartość ta zawiera się 
w granicach od 1E-99 do lE+88 
Błąd ten może ówmez wystąpić przy 
użyciu instrukcji STATUS, gdy osiąg¬ 
nięto komec poddanego danej opera¬ 
cji zbioru Jeżeh chcemy usunąć ten 
błąd należy sprawdzić wartości tych 
zmiennych, które mogą przyjmować 
medozwolone wartości Jeżeh znaj¬ 
dziemy tę zmienną, z powodu której 
występuje błąd, należy sprawdzić, 
znaleźć, poprawić i ewentualnie usu¬ 
nąć te obliczenia i operacje, które 
przyporządkowują tej zmiennej war¬ 
tość spoza dozwolonego zakresu 

Błąd nr 4 

W programie zostało zadeklarowa¬ 
nych zbyt dużo zmiennych Interpre¬ 
ter Basic-u dla tego typu komputera 
dopuszcza me więcej, jak 128 dekla¬ 
racji zmiennych Aby zlikwidować ten 
błąd niestety musimy usunąć tyle 


zmiennych, -aby ich liczba me prze¬ 
kraczała dozwolonej wartości Jeżeh 
koniecznie musimy używać więcej 
zmiennych, to sztuczme je sobie stwa¬ 
rzamy poprzez bezpośredni dostęp do 
pamięci Nie możemy nazywać komó¬ 
rek pamięci, bo mamy już zadeklaro¬ 
wanych 128 zmiennych, ale możemy 
zapamiętać, że zawartość komórki, 
np 1836 ma dane znaczenie Wartość 
tej komórki pamięci możemy swo¬ 
bodnie zmieniać przy pomocy instru¬ 
kcji FOKĘ i odczytywać instrukcją 
PEEK 

Błąd nr 5 

Utworzony tekst, który jest wpisy¬ 
wany do zmiennej tekstowej jest zbyt 
długi Jeśh chcemy poprawić ten błąd 
musimy zwiększyć wymiar zmiennej 
tekstowej albo zmniejszyć tekst Jeże¬ 
li tworzony tekst ma być dłuższy niż 
maksymalna wartość deklaracji 
zmiennej tekstowej wynoszącej 
32767 to należy tekst wpisywać nie 
do tej zmiennej, ale bezpośrednio do 
pamięci komputera poprzez instru¬ 
kcję POKE i odczytywać go instru¬ 
kcją PEEK Aby to robić, należy mieć 
rozeznanie w mapie pamięci kompu¬ 
tera 

Błąd nr 6 

Błąd występuje wyłącznie podczas 
próby czytania danych zamieszczo¬ 
nych po instrukcji DATA Jeżeh wszy¬ 
stkie dane zostały przeczytane, a po¬ 
mimo to ponowimy próbę ich czyta¬ 
nia instrukcją READ lub program po¬ 
wtórnie zechce czytać stałe umiesz¬ 
czone po instrukcji DATA bez wcześ¬ 
niejszego użycia instrukcji RESTORE 
to uaktywni się ten numer błędu Aby 
go usunąć, należy dopasować ilość 
danych do liczby powtórzeń wykony¬ 
wania instrukcji READ (np poprzez 


Redakcja Tajemnic Alan informuje o możliwości wysyłkowego nabywania wszystkich 
programów zawartych w dowolnym numerze pisma nagranych na kasetę (tylko w trans 
misji normalnej) lub na dyskietkę W skład zbioru wchodzą wszystkie listingi, zannesz 
czone w wybranym przez Zamawiającego numerze Tajemnic 

Cena wersji kasetowej wynosi 25 000 zł zaś dyskowej 23 000 zł W cenę wliczony jest 
koszt nośnika nagrania, opakowania oraz opłaty pocztowe. Same listingi są za darmo. 

Zainteresowanych ofertą prosimy o dokładne wypełnienie zamówienia (na odwrocie) 
i po naklejeniu go na kartkę pocztową, wysłanie na adres redakcji podany w stopce 

I Iwaga! Prosimy o nieprzysyłanie wcześniej należności, bowiem będzie ona regulowana 
przy odbiorze przesyłki 

V ___ J 
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zmianę zakresu pętli FORNEXT), 
bądź też użyć instrukcji RESTORE 
przed ponowieniem próby czytania 
tych samych danych 

Błąd nr 7 

Dotyczy n um eru linii programu 
Dozwolonym zakresem, w którym 
mus i zawierać się numer linii jest 
wartość od O do 32767 Jeżeli numer 
wykracza poza ten zakres, należy 
zmienić go na właściwy 

Błąd nr 8 

Program usiłuje przyporządkować 
zmiennej numerycznej wartość nie- 
numeryczną, np jeżeh A(l) = 100 to 
me można napisać A( 1 )—"A". W celu 
usunięcia tego błędu należy odnaleźć 
miejsce błędnego przyporządkowania 
i ewentualnie poprawić linię, używa¬ 
jąc instrukcji ASC, np A=ASC('A") 
lub w inny sposób 

Błąd nr 9 

Zadeklarowano powtórnie zmienną 
tekstową albo użyto mezadeklarowa- 
nej tej zmiennej lub tabhcy Błąd wy¬ 
stępuje również, gdy wymiar deklara¬ 
cji zmiennej DIM przekracza wartość 
32767 dla zmiennych tekstowych lub 
5460 dla tablic Usunięcie błędu pole¬ 
ga na z miani e wartości rozmiaru 
DIM, tak aby nie przekraczała ona 
powyżej podanych wartości Jeżeli 
użyto niezadeklarowanej zmiennej 
należy ją zadeklarować, jeżeli użyto ją 
powtórnie w deklaracji, należy zmie¬ 
nić nazwę jednej z nich 

Błąd nr 10 

Błąd objawia się w przypadku wy¬ 
stąpienia zbyt dużego zagnieżdżenia 
podprogramów Postępowanie jak 
w wypadku wystąpienia błędu nu¬ 
mer 2 Błąd ten również wystąpi, gdy 
wyrażenie do wykonania jest zbyt 
długie i skomplikowane lub użyto 
w tym wyrażeniu zbyt wiele nawia¬ 
sów Występiye on przede wszystkim 
w długich operacjach arytmetycz¬ 
nych W celu wyeliminowania tego 
błędu należy maksymalnie uprościć 
wykonywane obliczenia, zredukować 
ilość nawiasów Można to zrobić na 


przykład poprzez zapisanie tego wy¬ 
rażenia w postaci kilku wyrażeń, po¬ 
przez wykonanie pomocniczych obli¬ 
czeń 

Błąd nr 11 

Jeżeli w programie wystąpi próba 
dzielenia przez zero lub wynik działa¬ 
nia wykracza poza dopuszczalny za¬ 
kres od 1E-8© do lE+98, to wystąpi 
ten numer błędu. Aby się go pozbyć, 
należy sprawdzić operacje arytmety¬ 
czne, przede wszystkim wartości 
zmiennych Błąd nąjczęściej objawia 
się podczas dzielenia przez wyrażenie 
składąjące się ze zmiennych, w wyni¬ 
ku wykonania tego wyrażenia otrzy¬ 
mamy wynik równy zero Należy do¬ 
prowadzić do takiej postaci to wyra¬ 
żenie, aby nigdy me było zerem Pra¬ 
ktyka wskazuje, że zwykle wprowa¬ 
dzamy wartość jednej zmiennej, którą 
chcemy użyć w obliczeniach w mia¬ 
now nik u ułamka, np ZMIENNAl, na¬ 
tomiast używamy innej zmiennej 
(równej O) o podobnej nazwie, np 
ZMIENNAl l 

Błąd nr 12 

Nie ma linii wskazanej jako numer 
po instrukcjach IF-THEN, ON-GO- 
SUB, ON-GOTO, GOTO, GOSUB. Jeże¬ 
li chcemy usunąć ten błąd powinni¬ 
śmy wpisać linię programu, która 
jest wywoływana lub też zmienić nu¬ 
mer linii wskazywanej przez te in¬ 
strukcje 

Błąd nr 13 

Zle skonstruowano pętlę FOR- 
NEXT Występuje w wypadku użycia 
samej instrukcji NEXT bez właściwej 
instrukcji FOR Błąd likwiduje się po¬ 
przez wpisanie właściwej instrukcji 
FOR 

Błąd nr 14 

Wpisana lima jest zbyt długa, nale¬ 
ży podzielić ją co nąj mmej na dwie li¬ 
nie 

Błąd nr 15 

Zle skonstruowano pętlę FOR- 
NEXT lub niewłaściwie jest obsługi¬ 
wany powrót z podprogramu Błąd 


-- - , 

kasecie i 

Zamawiam nagrane na <jysku 1 



programy zamieszczone w 


numerze TA | 


$kf> poczt, 702 
35-959 Rzeszów 2 


/m/e, nazwisko 


ulica, nr domu, mieszkania 
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pojawia się w wypadku powtórnego 
użycia instrukcji NEXT po zakończe¬ 
niu pęth, poprawia się go wyrzucając 
niepotrzebną instrukcję NEXT Jeżeh 
dotyczy on obsługi podprogramu, to 
błąd wystąpi w wypadku użycia in¬ 
strukcji RETURN, gdy żadna proce¬ 
dura me była wywoływana (wszystkie 
instrukcje GOSUB zostały wykonane) 
Stało się to poprzez niedozwolone 
wskoczenie do podprogramu (np po¬ 
przez GOTO) lub (co się często zda¬ 
rza) przez wejście do podprogramu 
umieszczonego po właściwym pro¬ 
gramie Należy skasować skok typu 
GOTO do podprogramu lub wpisać 
END na końcu właściwego progra¬ 
mu 


Błąd nr 16 

Podobnie jak w wypadku wystąpie¬ 
nia błędu numer 15, z tą różnicą, że 
dotyczy wyłącznie złej obsługi powro¬ 
tu z podprogramu 

Błąd nr 17 

Bardzo mebezpieczny błąd, jeżeh 
dotyczy zepsutej pamięci RAM Nale¬ 
ży wtedy włączyć SELF TEST 1 pod¬ 
dać pamięć diagnozie (MEMORY 
TEST) W wypadku potwierdzenia 
przez program testujący, że kompu¬ 
ter posiada niesprawną pamięć (zmia¬ 
na koloru wyświetlanych na ekranie 
kwadracików) należy komputer oddać 
do autoryzowanego punktu serwiso¬ 
wego tego rodzaju sprzętu Błąd ten 
występuje również z mmej kosztow¬ 
nych powodów: wpisane instrukcje 
programu me są zgodne ze składnią 
aktualnie rezydującego interpretera 
języka BASIC. Wtedj należy poprawić 
źle wpisaną limę i powtórnie ją za¬ 
akceptować Bardzo sporadycznie 
błąd występuje w wypadku niewłaści¬ 
wie użytej instrukcji POKE 

Błąd nr 18 

Błąd wystąpi w chwili, gdy pier¬ 
wszy znak argumentu instrukcji VAL 
me jest cyfrą - należy wtedy zamienić 
ten znak na cyfrę; błąd również wy ¬ 
stąpi, gdy jest niewłaściwy początko¬ 
wy znak zmiennej Błąd wtedy można 
poprawić poprzez zmianę nazwy 
zmiennej, pomiętając, że pierwszy 
znak zmiennej powinien być literą 


Na podstawie Atari BASIC i in¬ 
strukcji obsługi Basic-a komputera 
Atari opracował 
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Lokacje 00128 do 00202 ($0092 $00ca) zarezerwowane 
są do użytku ROM u Basic a (te od 128 do 145 opisaliśmy 
miesiąc temu) Lokacje 00176 do 00207 ($00b0-$00cf) 
zarezerwowane są przez Assembler Editor należy o tym 
pamiętać podczas użytkowania tegoż gdyż korzystanie 
z tych lokacji pamięci może spowodować zawieszenie pra¬ 
cy systemu operacyjnego 

Oto znaczenie niektórych komórek pamięci używanych 
przez ROM Basic-a 

$00ba,$00bb 00186,00187 STOPLN 

Numer wiersza w którym zostało przerwane wykonywa¬ 
nie programu w Basic u czy to wskutek wciśnięcia klawi¬ 
sza BREAK ze względu na wystąpienie błędu z powodu 
wystąpienia instrukcji STOP czy tez aktywnej instrukcji 
TRAP. Wywołanie instrukcji GOTO PEEK(186)+ 256*PE 
EK(187) spowoduje uruchomienie programu od miejsca, 
w którym został przerwany 

$00c3 00195 ERRSAVE 

Zawiera numer błędu który wystąpił w wykonywanym 
programie 

$00c9 00201 PTABW 

Komórka ta określa liczbę znaków o jaką odległe są rzę¬ 
dy napisów wyświetlanych przy pomocy rozkazu PRINT 
jeśli jego argumenty oddziela się przecinkami Domyślna 
wartość 10 oznacza umieszczanie kolejnych napisów co 
10 znaków Dotyczy to oczywiście początków napisów bo 
ich końce znajdą się w miejscu zależnym od długości na¬ 
pisu Zdarza się więc, ze jeden napis przekracza kolumnę 
gdzie powinien znaleźć się następny Jest ona wtedy po 
prostu pomijana (me można wyświetlić jednego tekstu na 
drugim) PTABW me ma natomiast mc wspólnego z klawi 
szem TAB którego działaniem rządzi tablica TABMAP (ko¬ 
mórki od $2a3 do $2b1) 

$00cb-$00d1 00203-00209 

Nie używane ani przez Basic ani przez system operacyj¬ 
ny lokacje pamięci na stronie zerowej Mogą one być swo¬ 
bodnie używane przez programy użytkownika bez obawy 
ingerencji w ich zawartość systemu operacyjnego Znacze¬ 
nie tych komórek wiele rozkazów mikroprocesora odnosi 
się do adresowania tylko strony zerowej, programy korzy¬ 
stające z tych lokacji są krótsze i działają szybciej (rozkaz 
zajmuje tylko dwa bajty bo starszy bajt jest równy zero) 

$00d2,$00d3 00210,00211 

Komórki pamięci zarezerwowane do użytku przez Basic 
lub inny cartridge 

Lokacje pamięci od 00212 do 00255 ($00d4-$00ff) uży¬ 
wane są przez procedury operacji zmiennoprzecinkowych 
Znajdują się one w ROM-ie, zajmują lokacje od 55296 do 
57333 ($d800-$e031) Jeżeli procedury operacji zmien¬ 
noprzecinkowych me są używane to komórki pamięci na 
stronie zerowej (00212 do 00255 ($00d4 $00ff)) są w gestu 


użytkownika Liczby w postaci zmiennoprzecinkowej zapi¬ 
sywane są w sześciu bajtach Pierwszy z nich jest cechą 
zapisaną w kodzie BCD (gdzie jeśli 7 bit jest zerem to licz 
ba jest dodatnia gdy jedynką - ujemna). Pozostałe bajty 
stanowią mantysę 

$G0d4-$G0d9 00212-00217 FRO 

Rejestr zmiennoprzecinkowy nr 0 Zawartości komórek 
00212 i 00213 ($00d4$00d5) stanowią dwubajtową war¬ 
tość w postaci szesnastkowej z zakresu od 0 do 65535 
($0000-$ffff) zwracaną programowi w Basic-u (młodszy 
bajt zawiera 00212 ($00d4) starszy 00213 ($00d5)) Jeżeli 
chce się użyć 16 bitowej wartości w postaci zmiennoprze¬ 
cinkowej powinno się te dwa bajty załadować do pier 
wszych dwóch komórek FRO a następnie wykonać JSR 
55722 ($d9aa) gdzie nastąpi konwersja liczby całkowitej 
na jej postać zmiennoprzecinkową Wynik zostanie zapisa¬ 
ny we FRO 

$00da-$00df 00218-00223 FRE 

Dodatkowy rejestr zmiennoprzecinkowy (prawdopodo 
bme) 

$00e0-$00e5 00224-00229 FR1 

Rejestr zmiennoprzecinkowy nr 1 Jego długość jest 
równa 6 bajtów ich znaczenie jest takie samo jak w przy 
padku rejestru FRO (lokacje 00212-00217 ($00d4-$00d9)) 
Procedury obsługi operacji zmiennoprzecinkowych często 
wymieniają zawartości rejestrów FRO i FR1 oraz używają 
obydwu do operacji arytmetycznych 

$00e6-$00eb 00230-00235 FR2 

Rejestr zmiennoprzecinkowy nr 2 Znaczenie analogicz¬ 
ne do rejestrów FRO i FR1 (powyżej) 

$00ec 00236 FRX 

Pomocniczy rejestr zmiennoprzecinkowy 

$00ed 00237 EEXP 

Wartość cechy liczby zmiennoprzecinkowej 

$00ee 00238 NSIGN 

Znak liczby zmiennoprzecinkowej 

SOOef 00239 ESIGN 

Znak cechy liczby zmiennoprzecinkowej. 

$00f0 00240 FCHRFLG 

Flaga (znacznik) pierwszego znaczka 

$00f1 00241 DIGRT 

Liczba cyfr w części ułamkowej liczby 

$00f2 00242 CIX 

Zawiera wskaźnik początku zapisu liczby w wejściowym 
buforze tekstowym, którego adres jest zapisany w INBUFF 
(poniżej) 


27 


















$00f3,$00f4 00243,00244 INBUFF 

Komórki te są wskaźnikiem pobieranego bufora teksto¬ 
wego Linia programu wprowadzanego przez użytkownika 
zostaje zamieniona z kodu ATASCII na postać zmienno¬ 
przecinkową Rezultat tej operacji jest zapisywany w bufo¬ 
rze umieszczonym w lokacjach od 01408 do 01535 
($0580-$05ff) 

$00f5-$00fa 00245-00250 ZTEMP1/2/3 

Tymczasowy rejestr operacji zmiennoprzecinkowych 

$00fb 00251 RADFLG 

Komórka wskazuje na jednostki wykonywania operacji 
trygonometrycznych Jeżeli jest równa zero to wszystkie 
funkcje trygonomeryczne będą wykonywane w radianach 
jeżeli równa jest 6 - to w stopniach. Komenda NEW Basic- 
a lub RESET ustawiają komórkę RADFLG w tryb radianowy 
(wartość zero) Zwana jest również DEGFLG 

$00fc,$00fd 00252,00253 FLPTR 

Wskaźnik rejestru operacji zmiennoprzecinkowych Uzy 
wany do wskazywania liczb umiejscowionych poza stand¬ 
ardowymi rejestrami 

$00fe,$00ff 00254,00255 FPTR2 

Znaczenie podobne do FLPTR (powyżej) 

Tak przedstawia się zawartość zerowej strony pamięci 
Strona pierwsza jest zajęta przez stos Są to lokacje pamię¬ 
ci od 256 do 511 ($100 $1 ff) Strukturę stosu i jego działa¬ 
nie jest opisywane bardzo obrazowym porównaniem ze 
stosem książek Bajt który został położony ostatni na stos 
jest z mego pobierany jako pierwszy Instrukcje JSR PHA 
i PHP języka maszynowego powodują zapis na stosie in¬ 
strukcje RTS, PLA PLP i RTI pobierają zeń bajty Instrukcja 
skoku do podprogramu (JSR) powoduje położenie na sto¬ 
sie dwubajtowego adresu powrotu z wywołanej procedury 
w kolejności starszy bajt (MSB), młodszy bajt (LSB) Stos 
wzrasta w kierunku adresów mniejszych, tzn położenie na 
stos kolejnego bajtu spowoduje jego zapamiętanie w ko¬ 
mórce pamięci o adresie o jeden mniejszym od adresu za¬ 
pamiętania ostatniego bajtu Poziom zapełnienia stosu opi¬ 
suje rejestr mikroprocesora S którego wartość maleje 
wraz ze wzrostem zapełnienia stosu. Wartość S=255 ($ff) 
oznacza stos pusty gdy S=0 to stos jest pełny Istnieje 
możliwość bezpośredniej ingerencji w poziom wypełnienia 
stosu, dzieje się to poprzez zmianę wartości rejestru S, 
którą umożliwia instrukcja TXS języka maszynowego Przy¬ 
kładowo instrukcje LDX #$ff TXS spowodują poinformo¬ 
wanie mikroprocesora że stos jest pusty Podczas opera¬ 
cji na stosie może wystąpić niebezpieczny stan jego prze¬ 
pełnienia Polega on na dalszym kładzeniu na stosie baj¬ 
tów pomimo, ze jest on juz pełny (S=0) Powoduje to 
zmniejszenie wartości rejestru S (S=255 ($ff)) czyli wska¬ 
zanie ze stos jest pusty Jest to stan destabilizujący pracę 
programu (bo me można odtworzyć wszystkich wartości 
zapamiętanych na stosie), należy się go zdecydowanie 
wystrzegać Imcjalizacja systemu lub naciśnięcie klawisza 
RESET powoduje wyzerowanie stosu (S=255 ($ff)) Zwy¬ 
kle stos jest zapełniony tylko częściowo osobiście me 
spotkałem się z przypadkiem większego zapełnienia stosu 
mz do połowy Poniżej zamieszczony |est program umożli¬ 
wiający podglądnięcie zawartości stosu Naciśnięcie klawi¬ 
sza ESC spowoduje opuszczenie programu i powrót do 
programu nadrzędnego Program napisany w asemblerze 


ORG $600 
LDY #0 

NEXT LDA $100,Y 
STA ($58),Y 
INY 

BNE NEXT 

* Koniec wypisywania st 

LDA $2FC 
CMP #$1C 

* Czy naciśnięto klawis 

BNE NEXT 
DEY 

STY $2FC 

* Instrukcja PLA wymagana jest tylko 

* przy wywoływaniu z poziomu języka Basic 

PLA 
RTS 


Program napisany w Basic u 

10 FOR Q=1536 TO 1554 

20 READ A:POKE Q,A 
30 NEXT Q 
40 I=USR(1536) 

50 DATA 160,0,185,0,1,145,88,200,208,248, 
173,252,2,201,28,208, 241,104,96 

Wyświetlane znaczki są zawartością stosu wypisywaną 
w wewnętrznym kodzie pamięci ekranu Bardzo szybko 
zmieniające się wartości świadczą o działalności przerwań 
W górnej części ekranu wyświetlany jest cały stos tylko je¬ 
go mała część jest zajęta Z tego powodu niektóre krótkie 
programy korzystają z lokacji pamięci zbliżonych do 
szczytu stosu 

Lokacje pamięci od 512 do 1151 ($200-$47f) są używa 
ne przez system operacyjny jako zmienne robocze, tablice 
i bufory danych. W tych rejonach pamięci lokacje od 512 
do 553 ($200-$229) używane są jako wektory przerwań 
a lokacje od 554 do 623 ($22a-26f) jako zmienne systemo¬ 
we ogólnego zastosowania 

Rozróżniamy dwa rodzaje przerwań Przerwanie mema- 
skowalne (ang Non-Maskable Interrupt (NMI)) uaktywnia¬ 
ne przez układ ANTIC oraz przerwanie maskowalne (ang 
Interrupt ReQuest (IRQ)) wywoływane przez układy PO- 
KEY i PIA Do przerwań NMI zalicza się przerwanie 
N/BLANK (opisują go lokacje od 546 do 549 ($222-$225)), 
przerwanie Display Listy (DLI) oraz przerwanie wywołane 
przez naciśnięcie klawisza RESET Przerwania !RQ są ua¬ 
ktywniane przez urządzenia zewnętrzne, przerwanie magi¬ 
strali danych, przerwanie klawisza BREAK i pozostałych 
klawiszy klawiatury komputera oraz przez przerwanie wy¬ 
wołane instrukcją BRK mikroprocesora 6502 Umieszcze¬ 
nie wektorów przerwań w pamięci RAM umożliwia ich za¬ 
mianę na wektory wskazujące procedury użytkownika Nie 
jest możliwa zmiana wektora obsługi przerwania wywoła¬ 
nego przez naciśnięcie klawisza RESET ze względu na je¬ 
go umieszczenie w pamięci ROM (lokacje 65532 (LSB) 
i 65533 (MSB) ($fffc i $fffd)) Zwykle wektor ten jest usta¬ 
wiony na wartość 49834 ($c2aa) tam zaczyna się obsługa 
przerwania RESET u Brak możliwości zmiany tego wekto 
ra me oznacza bynajmniej bezbronności programów po 
naciśnięciu klawisza RESET (istnieją przecież programy 
"RESEToodporne') Należy pamiętać, aby procedury pisa¬ 
ne przez użytkownika obsługiwane przez przerwania były 
jak najkrótsze gdyż zwalniają one działanie właściwego 
programu, a w skrajnych przypadkach mogą spowodować 
nawet poważne usterki w działaniu systemu operacyjnego 
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W ciągu ostatnich kilku dni otrzymaliśmy znacz 
nie więcej niż zwykle ciekawych pięciolinijkowców 
Z tego względu możemy powiększyć objętość tej ru¬ 
bryki do dwóch stron Czynimy to z nadzieją, ze 
strumień miniprogramów nie zmniejszy się i w ko¬ 
lejnych numerach TA będziemy mogli poświęcić im 
tyle samo miejsca. 

Oto wybrane, najciekawsze programy: 


1. LABIRYNT • autor Olaf Matyja z Dąbrowy Górniczej 


Program generuje losowo labirynt zbudowany na 
planie kwadratu o boku zawierąjącym 2 N elementar 
nych kwadracików (paramatr N ustawiany w wier 
szu 1 może być bardzo duży, jednak dla N>5 labi 
rynt nie mieści się na ekranie) Z dowolnego punktu 
labiryntu można zawsze dotrzeć do każdego innego 
tylko jedną drogą Program daje się bardzo łatwo 
modyfikować, np zmieniając wartość zmiennej 
G w pierwszym wierszu na 1 spowodujemy powsta¬ 
nie wyjścia z labiryntu w przypadkowym miejscu na 
jego górnej krawędzi Ta sama operacja na zmiennej 
P generuje wyjście na prawej krawędzi Zmiana licz¬ 
by 4 na 5 w wierszu 3 spowoduje możliwość tworze¬ 
nia się pętli. 

JI 1 N=5:DIM T{N), G (N),P(N),X(N), Y (N):GRA 
PHICS 24:G=0:P=0:GOSUB 2:COLOR 1:DRAWT 
O 0,Y+5:OPEN #1,4,0,"K”:GET #1,A:RUN 
DH 2 IF Z=N THEN X=X*6:Y=Y*6:COLOR 1-G:PL 
OT X,Y:DRAWTO X+4,Y:COLOR 1:PLOT X+5,Y 
:COLOR 1-P:DRAWTO X+5,Y+5:RETURN 
HL 3 Z=Z+1:T(Z)=INT{RND{0)*4+1):G(Z)=G*IN 

T(RND(0)*2+1):P(Z)=P*INT(RND{0)*2+1):X 
(Z)=X+X:Y(Z)=Y+Y 

TF 4 X=X(Z):Y=Y(Z):G=G(Z)=1:P=T(Z)<>1:GOS 

UB 2:X=X{Z)+1:Y=Y{Z):G=G(Z)=2:P=P(Z)=1 
:GOSUB 2 

JS 5 X=X(Z):Y=Y(Z)+1:G=T(Z)<>4:P=T(Z)<>3: 

GOSUB 2 :X=X( Z ) + l :Y=Y {Z ) + l: G=T {Z ) 02 : P= 
P{Z)=2:GOSUB 2:Z=Z-1:RETURN 

Opis programu: 

Wiersz l - deklaracja tablic zastępujących zmienne 
lokalne podczas działania procedury re- 
kurencyjnej, wywołanie procedury, ryso¬ 
wanie dolnej krawędzi labiryntu, panów 
ny start programu po naciśnięciu przyci 
sku 


Wiersz 2 - początek procedury rekurencyjnej, nary 
sowanie już wygenerowanego fragmen 
tu labiryntu 

Wiersz 3 - losowanie jednego z czterech schematów, 
którymi zastępowane są kwadraciki, po¬ 
łożeń przejść do sąsiednich kwadratów 

Wiersz 4 - wywołanie procedury rekurencujnej ko¬ 
lejno dla dwóch górnych kwadratów 
schematu 

Wiersz 5 - to samo dla dwóch dolnych kwadracików 
i wyjście z programu. 



2 SGGASH autor Andrzej Jarmoniuk z Ciechanowa 


Jest to prosta gra polegąjąca na odbijaniu piłki od 
ścian. Program ten jest doskonałym przykładem, że 
nawet w pięciu liniach można zmieścić ciekawą grę 
Uwaga! Pierwszy wiersz należy wpisywać skrótami. 

Program napisany jest dość przejrzyście, dlatego 
jego ewentualną analizę pozostawiamy dociekliwym 

OG 1 GRAPHICS O:COLOR 160:POKE 710,0:PLOT 
36,1:DRAWTO 11,1:DRAWTO ll,22:DRAWTO 
37,22:P=0:R=10:X=14:Y=11:C=-1:U=1:POKE 
752,1:COLOR 32:PLOT 2,0 
YU 2 COLOR 111:PLOT X,Y:Xl=X:X1=X+C:Y1=Y+ 
U:IF Xl<12 OR (Xl>37 AND Y1»=R-1 AND Y 
l<R+3) THEN C=-C:X1=X+C*2 
CB 3 L=((Y1<R OR Yl>R+3) AND Xl>37):P=P+( 
Xl>=37 AND L=0):IF Yl<2 OR Yl>21 THEN 
U=-U:Y1=Y+U*2 

SD 4 COLOR 32:PLOT X,Y:X=X1:Y=Y1:COLOR 25 
:PLOT 3 8,R:DRAWTO 38,R+2:S=-(STICK(O) = 
14 AND R»1)+(STICK(O)=13 AND R<20) 

TT 5 R=R+S:COLOR 32:PLOT 38,R~l:PLOT 38,R 
+3:POSITION 2,2:7 "PunktyP:ON L=0 G 
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3 ZEGAR - Maciej Kurczewski 


#■':) 


* ' W poprzednich TA zamieściliśmy podo¬ 

bny program Przewagą tego jest fakt, 
że wyświetla on czas umożliwiając jed 
nocześnie normalną pracę w Basicu. 
Został więc stworzony z myślą o tych 
Atarowcach, którzy potrafią pracować 
w Basicu przez wiele godzin, zapomi 
nąjąc przy tym o istniejącym nadal 
świecie Czas ustala się przez wywołanie 
I=USR(1536,pierwsza cytra godzin druga cyfra go¬ 
dzin, lo, pierwsza cyfra minut, druga cyfra minut). 



JT 10 FOR A=1536 TO 1669:READ B:POKE A,B: 
NEXT A:DATA 104,162,0,134,203,134,204, 
104,104,105,16,157,141,6,232 
CV 20 DATA 224,5,208,244,232,169,127,141, 

48,2,142,49,2,138,160,34,76,92,228,230 
,203,208,2,230,204,165,203,201,175 
YT 30 DATA 208,78,165,204,201,11,208,72,1 

60,16,238,145,6,173,145,6,201,26,208,5 
4,140,145,6,238,144,6,173,144,6,201 
YK 40 DATA 22,208,41,140,144,6,173,141,6, 

201,18,208,15,173,142,6,201,19,208,8,1 
40,142,6,140,141,6,240,16,238,142,6 
JY 50 DATA 173,142,6,201,26,208,6,140,142 

16,238,141,6,169,0,133,204,133,203,76, 
95,228,96,70,134,6,1,34,156 


4. MIGAJĄCY KURSOR - Arkadiusz Wernicki 


Jeden z wielu tego typu programów, ale niewąt¬ 
pliwie najciekawszy z dotąd otrzymanych. Sposo¬ 
bem zmian wyglądu kursora steruje komórka 1540 
Wpisana do niej wartość 1 powoduje miganie liter, 
2 - miganie tła, a 4 odwracanie liter w pionie 

Program źródłowy obsługi przerwania. 

RS 1 FOR E=0 TO 13:READ B:POKE 1536+E,B:N 
EXT E:POKE 539,0:POKE 538,25:POKE 552, 

0:POKE 553,6:POKE 54286,64 
IV 2 DATA 173,243,2,73,1,141,243,2,169,25 
,141,26,2,96 


LDA 755 

EOR #1 - można zmieniać (adres 1540) 

STA 755 - zmiana wyglądu kursora 
LDA #25 

STA 538 - opóźnienie 
RTS 


5 NOTATNIK autor Sebastian Nowak ze Starachowic 


Program służy do przechowywania ekranu w trybie 
O. Przeniesienie zawartości ekranu "pod Basic” na 
stępuje po naciśnięciu klawisza START. Zaś jego od¬ 


tworzenie po naciśnięciu SELECT. Może on służyć 
jako notatnik podczas pracy z Basicem, 

TS 10 FOR R=1536 TO 1654:READ A:POKE R,A: 
NEXT R:POKE 9,l:POKE 12,106:POKE 13,6: 
A=USR(49834) 

EK 20 DATA 173,31,208,201,6,208,3,32,23,6 

,201,5,208,3,32,66,6,169,1,141,26,2,96 
,169,255,141,1,211,162,4,160,0,185 
EN 30 DATA 64,156,153,0,167,200,208,247,2 

38,34,6,238,37,6,202,208,236,169,156,1 
41,34,6,169,167,141,37,6,169,253,141 
CI 40 DATA 1,211,96,169,255,141,1,211,162 

,4,160,0,185,0,167,153,64,156,200,208, 
247,238,77,6,238,80,6,202,208 
GG 50 DATA 236,169,167,141,77,6,169,156,1 

41,80,6,76,60,6,169,0,141,40,2,169,6,1 
41,41,2,76,0,6 


6. LICZNIK - autor Joachim Labus z Łodzi. 


Spełnia on dwa zadania Po jego wczytaniu instru¬ 
kcją RUN"C:" wczytuje on dowolny program w Basi 
cu oraz uruchamia go, drugie zadanie, to nagłówek 
do programu wczytywanego z tytułem i nazwiskiem 
autora oraz licznikiem rekordów magnetofonu. Ty 
tuł programu należy wpisać w odpowiednie miejsce 
w wierszu 1 Nazwisko autora w wierszu 2 , w nim 
także należy wpisać w INTERNALCODE stan liczni¬ 
ka tzn. policzoną uprzednio liczbę rekordów progra¬ 
mu, który zamierzamy ładować. W przykładzie licz¬ 
nik zawiera 99. POKE 40709, to liczba dziesiątek, 
a POKE 40710 jedności. Program licznika ingeruje 
w wektor systemowej procedury VSERIN $20A 
i $20B Oryginalny nadesłany program mieścił się 
w pięciu limach, lecz ze względu na stosowanie 
w nim skrótów i znaków semigraficznych, sterują¬ 
cych kursorem nie moglibyśmy ich wydrukować 
z kodami kontrolnymi W redakcji zmieniliśmy go 
nieco, co spowodowało powiększenie go o jeden 
wiersz 

FM 1 FOR Q=1536 TO 1630:READ A:POKE Q,A:N 

EXT Q:GRAPHICS 2:? #6,- "loading-" :POS 

ITION 0,5:? #6;"* TYTUŁ PROGRAMU *" 
SV 2 ? CHR$(127);CHR$(127);CHR$(29);CHR5( 
29);CHR$(29);CHR$(31);CHR$(31);CHR$(31 
);"AUTOR - ROK PRODUKCJI” 

YP 3 POKE 40709,25:POKE 40710,25:A=USR(15 

36):DATA 104,169,0,141 

ZR 4 DATA 198,2,169,70,141,91,158,169,13, 

141,3,159,141,8,159,169,130,133,203,16 
9,1,141,243,2,169,60,141,10,2,169,6 
EZ 5 DATA 141,11,2,238,252,2,162,253,154, 

169,183,72,169,84,72,169,4,32,182,187, 
169,255,76,4,187,198,203,240,3,76 
DI 6 DATA 44,235,206,6,159,169,130,133,20 

3,173,6,159,201,15,240,3,76,44,235,206 
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Bartłomiej Krężolek ul, Batalionów Chłopskich 
12/8 33-300 Nowy Sącz 

Droga Redakcjo 1 

Po przeczytaniu opisu programu ",Automat Perkusyjny " 
w czwartym numerze ’’Tajemnic Atari" natknąłem się na prob¬ 
lem, który od dawna nie dawał mi spokoju W artykule tym 
pisze, cytuję " będą musieli wyprowadzić sygnał do wzmac¬ 
niacza, gdyż głośnik monitora ", i w tym momencie pojawia 
się problem, jak to zrobić? Jak to zrobić, by nie uszkodzić 
sprzętu? 1 Ponieważ nie znam się na tym wolałem zwrocie się 
do fachowców Na zakończenie chciałem się zapytać, czy jest 
możliwość (a jak tak to jak?) podłączenia monitora lub kom 
putera do magnetofonu w ten sposob, aby można było nagry¬ 
wać " muzyczki " komputerowe na kasetę w wersji zrozumiałej 
dla ludzkiego ucha Bardzo proszę o odpowiedz, za którą 
z góry dziękuję 

Komputer wysyła sygnały dźwiękowe i informacje 
o obrazie przez wyjście antenowe lub monitorowe. 
Do naszych celów skorzystać należy z wyjścia moni¬ 
torowego. Jest tam oprócz sygnału luminancji i ko 
loru, wyprowadzony sygnał fonii. Przedstawiony ry¬ 
sunek przedstawia wizerunek gniazda monitorowe 
go wraz z opisanymi wyjściami. Jak nalepy się do¬ 
myślać, zarówno do magnetofonu jak i do wzmac 
niacza należy doprowadzić w jakiś sposób sygnał fo¬ 
nii. Jednoznacznie połączenie można określić tylko 
od strony komputera, gdyż podłączenie drugiej 
strony kabla zależy od konstrukcji odbiornika 
(wzmacniacza, czy magnetofonu). Aby prawidłowo 
wykonać połączenie od strony komputera, należy do 
wtyczki typu DIN trzy lub pięcio wtykowej przyluto 
wać dwużyłowy kabel ekranowany Jedną żyłę (go 
rącą) należy przylutować do igły numer 3 (tak by po 
wetknięciu do komputera weszła w gniazdko o tym 
samym numerze), dugą do igły numer 2 (masy). 
Jednocześnie należy zadbać, by ekran kabla był po 
łączony z metalową obudową wtyczki, masa nato¬ 
miast podłączona powinna być do igły numer 2. Po 
drugiej stronie kabla powinien wisieć wtyk odpo 
wiedni do wejścia w urządzeniu, do którego chcemy 


go podłączyć. Dla przykładu, w nowszych typach 
magnetofonów i wzmacniaczy stosowane są gniazda 
typu CINCH, w starszych natomiast DIN i to z róż¬ 
nymi sposobami podłączenia wejścia. Aby prawidło¬ 
wo wykonać połączenie, należy w instrukcji posiada¬ 
nego sprzętu odnaleźć schemat połączenia gniazda 
wejściowego, 

W przypadku złącza DIN spotykane jest wyprowa¬ 
dzenie wejścia zarówno na nóżkę numer 1 (i 4 - ste¬ 
reo) jak i 3 (5). Należy więc dokładnie sprawdzić, 
która nóżka jest podłączona do wejścia (WE) i do 
szpilki o tym samym numerku przylutować "gorą¬ 
cy” kabelek Drugi kabelek musi połączyć nóżki nr 
2 w obydwu wtyczkach. Ekran kabla należy oczywi¬ 
ście połączyć z obudową metalową wtyczki. 

Jeżeli nasz magnetofon czy wzmacniacz ma na 
wejściu złącze typu CINCH, to wtyczkę tego samego 
typu należy połączyć następująco - masę i ekran 
kabla należy podłączyć do zewnętrznego pierścienia 
wtyku, 

- kabelek gorący do wewnętrznego bolca wtyku 

Osobom niewprawnym w "majsterkowaniu” nie 
polecamy wykonywania kabla połączeniowego we 
własnym zakresie, lecz zlecenie tego odpowiednie¬ 
mu zakładowi usługowemu lub zaprzyjaźnionemu 
elektronikowi, 

ML 

MOHITOR 

1 sygsał luminaqi 

2 masa 

3 sygiaHiiii 

4 ibt®i| ffjiif 
wizji 

5 sygsał' kołom 

Sprostowanie 

W zamieszczonej w TA 4/91 odpowiedzi na pytanie 
dotyczące rozkazu DTA złośliwy chochlik pomieszał 
liczby szesnastkowe z dziesiętnymi. W rzeczywisto¬ 
ści przykładowy fragment programu umieści w pa¬ 
mięci następujące liczby szesnastkowe: A9, 24, 41, 
42, 43, 34, 12. Przepraszam wszystkich zdezoriento¬ 
wanych i zdegustowanych czytelników 

(jbw) 
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to najlepsze oprogramowanie dla Twojego Atari: 

• ROBBO wspaniała gra zręcznościowo-logiczna; 56 fantastycznych, wciągających plansz. Cena 25,000 zł 

• MISJA, FRED-zestaw dwóch gier zręcznościowych; t 

- Zmagania komandosa w tajnej MISJI polegającej na zniszczeniu podziemnej bazy wojskowej wroga; 

- Wędrówka z FREDEM przez pełną zagadek i niebezpieczeństw krainę. 

Cena zestawu 55.000 zł 

• LASERMAMA, ROBBO KONSTRUKTOR 

- Efektowna gra logiczna polegająca na pokonaniu labiryntu komnat przy pomocy umiejętnego sterowania promieniem lasera; 

- Program użytkowy pozwalający na tworzenie gotowych, samodzielnie działających gier. 

Cena zestawu 55.000 zt 

• AUTOMAT PERKUSYJNY - doskonały do tworzenia muzyczek komputerowych. Idealny do poznawania tajnikó rytmu. Sprzedawany wraz 
Z instrukcją użytkownika. Nabywcy legalnych kopii mają duże szanse wylosowania drukarki STAR oraz 10 joysticków w specjalnym konkursie 
AVALONu. Cena programu 59.000 zt 

• ZMIERZCH - najnowsza gra strategiczna . Jeżeli chcesz ocalić cywilizację sprawdź jak wygląda jej ZMIERZCH Cena gry: 55 OSO zt 

Oferujemy również najlepszy na "małe" Atari zestaw do programowania w języku 

asemblera. W jego skład wchodzą: 

• QUICK ASSF.MBI ER - zintegrowany pakiet edytora, asemblera i mini debugera i 

• BUG HUNTER - nowoczesny debuger całoekran wy 

• XI FRIEND - zestaw czterech pożytecznych programów stale obecnych w pamięci komputera. Są to: edytor tekstów, tabela kodów ASCII ekra¬ 
nowych i klawiatury, kalkulator i monitor pamięci 

• Zestaw procedur bibliotecznych ułatwiających naukę programowania 

• Podręcznik zawierający instrukcje do wszystkich wymienionych programów oraz krótki kurs programowania 

Cena zestawu 59 000 zł. 

Wymienione niżej programy nie powstały w naszej firmie. Jesteśmy tylko ich dystrybutorem. Za¬ 
chęcamy jednak Państwa do ich zakupu. 

• MIECZE VALDGIRA - patrz reklama wewnątrz numeru. Cena gry 55 000 zł 

• INSIDE - czyli zmagania z psującym się komputerem, świetna muzyka i symulacja uszkodzeń. Cena 55.000 zł 

1 • BA FILE SHIP - kto z nas nie grał w "okręty"? Tutaj zasady te same lecz przeciwnik i oprawa znacznie lepsza. Cena 55.000 zł 

• KVADRYK i GABI - zestaw gier zręcznościowych. Cena 49 000 zł 

• ORTOGRAFIA - któż nie ma z nią kłopotó w ? Ten program może pomoc i wiele nauczyć. Cena 55.000zł 

Podane ceny zawierają koszty programów, nośnika oraz wszelkie opłaty pocztowe. Uregulowanie 
należności następuje przy odbiorze przesyłki. Zamówienia, które powinny zawierać wyszczególnienie ro¬ 
dzaju nośnika ( kaseta lub dyski oraz dokładny adres zamawiaiacego. prosimy kierować do: 

L.K. AVALON skr. poczt. 46 38-100 Strzyżów 















